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RÉSUMÉ 
Ce mémoire propose de considérer une nouvelle paysagéité se surimposant à la vill e en 
des opportunités différentes ·d ' en profiter. Sous la terminologie paysage du jeu, nous en 
construisons l' identité à travers l' étude d ' actions urbaines que l' on qualifie 
d' interventions, qui sont à la fois temporaires et expérimentalives. Relevant de 
problématiques urbaines, le paysage du jeu prend forme comme cond ition paysagère. 
Cette dernière est activée par les potentialités interstitielles de la v ill e, saisies par une 
pensée relative au jeu. Vecteur de changements, il crée des situations et permet les 
dérives. Il cata lyse la rencontre, défie la structure législati ve rigoureuse de la ville. Il 
s'apparente à l' activi sme en militant pour des façons autres d 'occuper la trame urbai ne. 
Ce pourquoi il opère où il y a brèche, se faufilant dans les fai ll es et les interstices du 
système. J l ne doit pas être confondu avec les terrains de jeux - des espaces c irconscrits 
et normalisés - et il vit en dehors de toutefestivalisation. Il sous-tend l'adoption de deux 
différentes postures : la tactique et le détournement. Le terme posture est compris comme 
une att itude ou une position. Contre les stratèges municipaux, il relève de la tactique. 
Turbulent, il bifurque et dérape du p lan initial en des détournements inattendus. 
MOTS-CLÉS : paysage du jeu, expérimentations et interventions urbaines, détournement, 
tactique, interstice, paysagéité. 
La révo lution prolétarienne est cette critique de la géographie humaine à 
travers laqu ell e les indiv idus et les communautés ont à construi re les s ites et 
les événements correspondants à 1 'appropriati on, non plus seul ement de leur 
trava il , ma is de leur hi sto ire totale. Dans cet espace mouvant du j eu, des 
va ri at ions li brement cho isies des règles du jeu, l' autonomie du li eu peut se 
retrouve-r, sans ré introdui re un attachement exclusif au so l, et par là ramener 
la réa li té du voyage, et de la v ie comprise comme un voyage ayant en lui-
même tout son sens. 
- Guy Debord, La Société du spectacle 
VI II 
INTRODUCTION 
La ville comporte en elle toutes les règ les du jeu :une vaste majorité d' interdictions 
contre une poignée de permi ssions, prescrites et soumi ses à une légis lation rigoureuse . 
A insi, du banc de parc à la pl ace publique en passant par le trottoir, chaque objet, 
mobilier ou espace s ' in scriva nt dan.s la trame urba ine perm et de fa ire et surtout, de ne pas 
faire, certa ines choses. Ces éléments, littéra lement désignés - destinés à des fin s on ne 
peut plus préci ses et rigides-, conditionnent et régissent les comportements des c itoyens. 
Il semble qu ' il fa ille circuler, se reposer et même j ouer aux endroits édictés. 
Cependant le jeu, si l' on en croit la pensée de l' hi storien néerl andais Johan Hui z in ga, 
dont l' important ouvrage Homo ludens, essai sur la fonc tion sociale du j eu 1 sera à l' étude 
dans ce mémoire, précède et engendre toute culture. L ' homme ne se di stingue pas par ce 
qu ' il fabrique ou ce qu ' il sait (/aber, sapiens) , mais bi en parce qu ' il j oue (ludens). Dans 
cette optique, le jeu ne saura it être c irconscrit, uniquement et pour de bon, aux seules 
dé! imitations entourant les terra ins de j e ux, ni même être remisé dans la catégori e des 
lo is irs. S i l' homme est Homo ludens, a lors le j eu est un é lément acti f, porteur et 
générateur. C'est en fa it lui , le jeu, qui fabrique et qui sait. 
To uj ours se lon Huiz inga, il ex iste des j eux auxque ls nous jouons, par exemple les échecs, 
et il ex iste le jeu comme une faço n de fa ire les choses: enjouant,par le j eu. Voil à ce qui 
distingue par ailleurs les j eux, du j eu. 
Ce mémo ire propose de considérer une nouve lle paysagéité2 s' introduisant dans la vill e 
en des opportunités différentes d ' en profiter. Sous la termino logie paysage du j eu nous en 
construirons d ' abord l' identi té en décortiquant l' express ion, pui s à travers l' étude 
1 HU fZrNGA, Johan. Homo ludens, essai sur la fo nction sociale du j eu, Gall imard, 195 1. 
2 Terme emp run té à Luc Lévesque, professe ur au département des sciences historiques à l' Uni versité Laval 
et membre fo ndateur de l'ate li er d' ex ploration urbai ne SYN-. Paysagéité s' entend ici comme une 
« condition du paysage » (Maurice Ronai, 1977). En se basant sur la thèse doctorale de Luc Lévesque -
Invention d'une paysagéité de l'intersliliel : contribution du discours architectural conlemporain : le 
parcours de Peter D. Eisenman (1963-1 988) - nous définirons l' expression de manière plus pointue au 
Chapi tre 2. 
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d' actions urbaines que l'on qualifiera d' interventions- qui sont à la fois transitoires et de 
l'o rdre de l'expérimentation . En aval , l'objectif de cette étude est d'examiner ce qui 
advient si le jeu n'est pas séparé, en terme de délimitation spatiale, de la vie courante. 
D' étudier si le fait de jouer ne pourrait pas, plutôt que d 'être simplement limité à un 
périmètre précis, être envisagé comme une façon d 'intervenir dans la ville- enjouant. 
Nous concevons le paysage du jeu comme une alternative à la ville normalisée. Cette 
dernière, par ses multiples règles et les principes qui la régissent, est standardisée et 
conformée. Elle correspond à un programme, met en exécution un plan préc is3. Elle est 
codifiée et lég iférée. Par cette étude, nous désirons faire entendre la voix d' intervenants -
ils sont d 'abord des citoyens engagés- désireux de modeler et d' habiter, à leur façon, la 
ville. Par le fait même, nous cherchons à encourager l'émergence et la multiplication de 
cette pratique du territoire urbain. Notre attention se pose sur une approche ascendante, 
dite bottom-up, plutôt que descendante, top-down. Au niveau urbain, la démarche 
ascendante, s ' exécutant de bas en haut, concède aux citoyens le droit de regard quant à la 
construction de situations reflétant leurs propres réalités. L' idée de 1' intervention germe à 
même le terrain , cherchant à édifier le lieu. Par là, nous entendons la bonification et 
l'amélioration des conditions d 'occupation. Cette approche est remise entre les mains 
d' une masse de gens. Ell e se distingue de l' attitude descendante dans laquelle, de haut en 
bas, les décisions sont pri ses par un groupuscule de décideurs avant d' être matériali sées 
et injectées dans la ville. Puisque ce qui est normati f« émet des jugements de valeur4 », 
nous désirons plutôt mettre de l' avant des gestes rassembleurs et ouverts à toutes 
contingences. Ceux-ci s'opposent à l' homogénéi sation de l'espace, en célèbrant la 
3 Chaque municipalité ou arrond issement possède un document concernant la réglementation sur les 
nui sances publiques. À titre indicatif, Ville LaSall e à Montréal, publie en 20 10 un cahier des charges 
contenant, au sujet des rassemblements publics, l' information suivante : 
« 6.1 Rassemblements 
Le fait par quiconque de tenir toute assemblée, réunion, to ut attroupement, spectacle ou tout 
autre type de rassemblement sauf lorsqu'autori sé par résolution du Conse il constitue une 
nui sance. 
6.2 Jeux et amusements 
Le fait par quiconque de tenir des jeux de hasard , des amusements ou toute autre activité de ce 
genre dans un parc, un terrain de jeux, dans une all ée, dans l'emprise d'une rue ou d'une piste 
cyclab le ou sur les immeubles municipaux constitue une nuisance. » 
Réglementation sur les nuisances, Vi ll e LaSa ll e, Montréal , consulté le 18 décembre 20 15. 
http :!/v ille.montreal.qc.ca/pls/portal/docs/page/arrond_lsl_fr/media/documents/nuisances_generales.pdf 
4 La rousse, consulté le 13 décembre 2015. 
http :/ /www .larousse. fr/d ictionnai res/francais/normatif _norm at ive/55 005 
diversité des modes d'activation. Le jeu comme faço n d' intervenir dans la vi lle cherche 
l'assoup li ssement légis latif, tentant de le rendre p lus to lérant à de nouvelles pratiques. 
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No us situons l' émergence du paysage du jeu au tournant du 2 1 e siècle. Cette période 
charni ère, amorcée au milieu des an nées 1990, est caractéri sée d'ère hype1jestive par 
l'essay iste fra nça is Philippe Murray . Dans son recueil de chroniques in titulé Après 
l'histoire5, l' auteur quali fie dorénavant l' Homme d'J-Iomofestivui. Contemporaine à la 
Société du spectacle7, cette ère glorifie lafestivalisation de la cul tu re. Le moment festif se 
mu lti plie en une infi nité d'occas ions, devenant globa l et tota l. Tel que l'écrit Phili ppe 
Murray : 
Le festif « classique» et localisé (les kermesses de jadis, le carnaval, etc.), comme le festif 
domestique assuré plus récemment par la télévision, sont désormais noyés dans le fes ti f tota l, 
ou hyperfestif, dont l'activ ité infatigable modifie et transforme sans cesse les comportements 
et l'en viron nement. Dans le monde hype rfestif, la fête n'est p lus en oppos ition , ou en 
contradiction, avec la vi e quotidienne; e lle devient le quotidi en même, tout le quotidi en et 
rien que le quotidi en.8 
C'est, ainsi que l' insinue l'auteur avec véhémence, l' enchaînement de fêtes sans nom, le 
regroupement d' une foule sans visage. L 'hyperfesti f a un goût pour la démesure et 
s'exprime à travers les méga-événements . La succession de fêtes maq uill e la vi lle. Par 
leur ampleur et dans un tel contexte, ces fest ivités sont, ell es auss i, codifiées et légiférées. 
Ell es sont soumises à des lois, répondent à des règ les et des normes. 
Pour Phi lippe Murray, le contact avec les va leu rs d'antan, véhicu lées par les petites 
célébrations iso lées, est dès lors absent. Ce qu' il y ava it de pos itif dans la fête, tell e 
qu ' ell e se présentait autrefoi s, s' est perdu. Ainsi, il ajoute : 
Toutes les fê tes d 'aujourd ' hui se s ituent au-delà des fêtes . L' uni vers hyperfes ti f est très 
précisément celui où il n'y a plus de j ours de fê te. C'est auss i ce lui où disparaît cet abandon 
fes ti f au principe de plaisir qu 'éta it l' usage de l' hu mour, de la drô leri e, du mot d 'espri t, du 
rire critique, du non-sens, des diverses form es de l'esprit de problématisation.9 
5 MU RRA Y, Phil ippe. Après 1 'Histoire, Co ll ecti on te l, Ga lli ma rd, 2000, 686 pages. 
6 L' Homofestivus n'est pas le successeur de l'Homo ludens. Contrairement à Philippe Murray, ce n ' es t pas 
en rattachant l' Homme à une période hi sto rique précise que Johan Hui z inga eut proposé, en 1938, cette 
conditi on humaine. Plutôt, il émet ce postul at en étudi ant l' importance du jeu dans di verses sociétés, et ce à 
travers plusieurs civilisa tions. 
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otre étude couvrira d'a illeurs, au chapitre 2, cette œuvre incontourn able de Guy Debord . 
8 Murray, p. 15. 
9 Ibid. , pp. 16- 17. 
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Quoi qu ' il ag isse comme contre-courant, le paysage du jeu ne se dresse pas auss i 
drastiquement contre cette époque hyperfest ive. Notre proposition paysagère cherche 
l'enchantement du quotidien mais celui-ci, plutôt que de passer par l'exceptionnel et le 
prodig ieux, se transpose par un désir de répondre à des problématiques urba in es. C'est en 
ce sens que le paysage du jeu a de l'esprit et qu ' il est critique. Nous envi sageons une 
pensée relative au jeu comme moteur réflexif et actif quant à la résolution de problèmes 
liés au territoire urbai n. Voilà pourquoi nous distançons les interventions composant le 
paysage du jeu des pratiques événementiell es axées sur la spectacu lar isation. À 1 ' ère 
hyperfestive, où l' on semble fermer les yeux sur les contra intes environnementa les a insi 
que les inéga lités économiques, nous dés irons mettre de l'avant des pratiques qui , par la 
bande, ne contribuent pas au gaspillage éco logiq ue, tout en étant foncièrement inclusives. 
Ce pourquoi e lles opèrent à petite éche lle, par des moyens low-tech10 et low-cost 11 • C'est 
en ce sens qu 'elles se dressent comme des alternatives, puisqu ' en dehors des festiv ités 
monumentales et sensationnelles. Posant un regard sur la ville norma li sée, e lles sont 
enti èrement marg inales au système qu 'elles occupent et qu ' elles défient. 
Perspective terminologique du titre 
Au préalable, il semble opportun de s ' attarder sur le cho ix des termes con tituant le titre 
de ce mémo ire- Paysage du jeu: expérimentations et réinterprétations des règles du jeu 
urbain-, afi n de favo ri ser une plus grande compréhension de la direction que prendra 
cette étude. 
Du terme réinterprétation, on tire du dictionnaire qu ' il s ' agit d ' une « nouvelle façon de 
jouer un rôle », et de sa rac ine inte1prétation : « jouer (une œ uvre) de manière à exprimer 
le contenu » 12• Le terme expérimentation anno nce quant à lui une« conna issance acq ui se 
par des s ituations vécues 13 », où le savo ir s ' obtient en concevant, en intervenant et en 
10 En oppos ition à high-tech, lmv-tech renvoit à des pratiques où la technique est sim ple, économique et 
parfois même désuette. 
11 Signifie à petits ou à bas prix. 
12 Les deux défini tions sont extra ites du Robert de poche plus, éd ition 20 11 , p. 388. 
13 Ibid. , p. 276 . 
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échantillonnant. Il s'ag it donc par cette étude de poser les jalons de ce qu 'est ou pourrait 
être le paysage du jeu, passant d' une part par la théorisation de ce concept et, d ' une autre 
part, par l' observation et l' analyse d' interventions urbai nes. Ces dernières concèdent 
l' adoption de différentes postures - ci-haut nommées rôle- et réfléchi ssent, par leur 
aspect expérimenta tif, la vi Ile. 
Les règles correspondent quant à elles aux lois émi ses par le légis lati f et rigo ureusement 
app liquées dans la ville. Comme tous les jeux sont rég lés, nous qualifions de jeu urbain 
la condition urbaine. 
Finalement, l'expression paysage dujeu s' inspire d'abord du terme anglaisplayscape14 -
qui se di stingue de l' énoncé playground- dés ignant des espaces de jeu auxquels des 
éléments naturels sont ajoutés, tels arbustes, buissons ou bosquets. Ce courant est . 
aujourd ' hui soutenu, ou à tout le moins véhicu lé, par la bloggeuse Paige Johnson. Cette 
dernière, issue du milieu de l' architecture paysagère, répertorie depuis plus de sept ans 
les di fférents espaces de j eux à travers le monde et les époques. Pour qualifier 
l'ex pression playscape, e lle écrit : 
lt 's an invented modern word; a concatenation of playground and landscape th at suddenly 
appeared in the late 195 0s to describe places that were playgrounds but yet were diffe rent 
from most playgrounds. The word playground had come to mean steel jungle gyms, swings 
and slides embedded in fl at asphalt or hard ground , and it didn ' t adeq uately describe the new 
ideas and new places for play bei ng promoted by mid-century des igners. A new word was 
needed.15 
Ainsi relié aux terrains de jeux et à une circonscr iption définie, le playscape, tel 
qu 'entendu dans sa définition la plus primitive, ne fa it pas partie du paysage du jeu, qui 
lui tend au décloi sonnement des pratiques du jeu dans la ville. Cependant, la 
juxtaposition lingui stique entre play et scape semble être une façon appropriée pour 
désigner des interventions usant du jeu comme manière de transformer le paysage urbain. 
14 Nous trouvons sur Wikiped ia la définition sui vante du terme p!ayscape : « A playfu l landscape 
characteri sed by the occurrence of enjoyment by the pub li c & ali those that interact with it. Sometimes used 
to refer to playspaces that look and fee! li ke a natura l envi ronment. However, landscape architects and 
des igners are increas ingly using the term to express areas of cities that encou rage interaction and enjoyment 
of ali ages . » Subsiste dans le playscape un désir contagieux de rejoindre et de rassembler les citoyens. 
Wikiped ia, consulté le 9 av ril 2014. 
http ://en. wi ki ped ia.org/wiki/Playsca pe 
15 Play-scapes, consulté le 14 décembre 2015. 
h ttp :1 /www. play -sc a pes. co m/p 1 a y-hi story lb ri ef-hi story-word-p 1 aysca pe/ 
L'origine de l'express ion est donc hybride et permet de nommer cette typologie 
émergente, ce paysage en devenir. 
Pour une approche activiste du design 
6 
Le Centre Canadien d'Architecture (CCA) présentait en 2008-2009, sous la direction de 
Mirko Zardini et Giovanna Boras i, une exposition intitulée Actions : Comment 
s'approprier la ville 16• L'exposition, mais auss i le catalogue et la plate-fo rme web s'y 
rattachant, explorai ent sous fo rme de répertoire une variété d'actions citoyennes. Celles-
ci étaient issues de problématiques variées, générant de nouvelles situations et 
opportunités urbaines. La classifica ti on des actions se faisait en quatre catégories : la 
marche, le jeu, le recyclage et le jardinage. Nous construisons ici 1' identité du paysage du 
jeu en reconnaissant et en sa luant 1' inventaire mis sur pied à 1 'occas ion de cette 
· expos ition. Le CCA y présentait des interventions relevant d' une approche activiste, 
similaire au mili tanti sme- une avenue fo rt singulière du des ign. Certains gestes 
répertori és dans l' index Actions peuvent ou pourraient composer le paysage du jeu. C 'est 
ainsi que, par exemple, nous aurions pu couvrir, dans 1 ' une ou 1 'autre de nos études de 
cas, le trava il d' Harmen de Hoop aux Pays-Bas. L'artiste multidisciplinaire ava it, en 
1992, posé une séri e d' interventions à Amsterdam en peignant au so l les tracés de terrains 
de basketball (ill. 0.2.1 , 0.2.2, 0.2.3). L' intervention ne comporte aucun autre élément que 
l'aplat de peinture blanche. Ces esquisses, pour la plus part tronquées, étaient di sposées 
dans une vari été de lieux inusités : sous une autoroute suspendue, dans une ruell e, à 
même un nouveau développement rés identiel. Or fragmentaires, ces « terrains » dess inés 
au sol déconstruisent et aboli ssent les périmètres habituels du jeu. Dans l' une des 
situations, la mairie d' un arrondi ssement de la ville d' Amsterdam s'est même laissée 
prendre au piège en ajoutant, à ses dépends, le panier de basketball manquant (ill. 0.2 .2, 
0.2.3). 
Notre étude s'élabore et se construit en fa isant du jeu un élément central, dominant et 
16 Expos it ion présentée au CCA du 26 novembre 2008 au 19 avr il 2009. En date du 7 décembre 20 15 la 
plate-forme web est toujours en ligne et access ible à 1 ' ad resse sui vante : http ://cca-actions.o rg/fr 
fondamental. Ici le jeu, et surtout la pensée du jeu, englobe et transcende les autres 
catégories énoncées par le CCA 17• Il n'en reste pas moins que les interventions 
constituant le paysage du jeu relèvent toutes d ' un comportement actif, voire engagé. En 
effet, le jeu engage le joueur dans lequel , sans compromis, il se commet. Prendre part à 
un jeu implique de s'y investir, s'y absorber. 
Le terme intervention, signifiant action d'intervenir18, correspond à un rôle et un effet de 
quelque chose dans un processus 19. !1 s'agit d ' interférer, de s' introduire dans une 
situation. Cette perspective nous permet de qualifier d ' immixtions urbaines les 
interventions relatives au paysage du jeu . 
7 
Avant d 'a ller plus loin , il semble pertinent de se doter d' une définition commune poLir la 
nomenclature action. Nous baserons notre compréhension du terme sur la perspective 
proposée par Actions: Comment s 'approprier la ville. Mirko Zardini, directeur du CCA, 
affirme que les interventions indexées par Actions sont ancrées dans « un comportement 
actif [se caractérisant] moins par une posture de résistance que de recherche20 ». Par 
recherche, nous entendons qu ' il s'agit pour les interventions regroupées par cette étude 
de tester et d ' examiner la praticabilité des espaces publics. C'est la poursuite d ' un idéal , 
une quête d 'accessibilité. Il s'agit de sortir du cadre prescriptifpour réfléchir et remodeler 
les espaces communs. Ceux-ci, puisque partagés, doivent être remis entre les mains de la 
co llectivité. Il s se doivent d ' être à l' usage de tous, rem ani és pour en permettre la pleine 
habilitation . Pour y arriver, il faut favoriser l'émergence de nouvelles approches, basées 
sur des réalités vécues. Les expérimentations permettent de déprogrammer et de 
déconditionner les usages et les habitudes courantes. C'est en .ce sens que les 
interventions du paysage du jeu, plutôt que de rés ister, expérimentent les limites de 
l' acceptable. U ltimement, elles sont un commentaire sur la vil le normali sée - une 
17 Nous retrouvons, à travers nos deux études de cas choisies, les notions de marche et de recyclage 
d'objets. Dans un premier cas, la marche se trouve actualisée sous forme de randonnée dans le Montréal 
souterrain. Dans l' autre, le recyclage permet le détournement formel de certains é lémen ts du mobilier 
urbai n. 
18 L' Internaute, consulté le 19 octobre 2015. 
http ://www.linternaute.com/dictionnaire/fr/detinition/ intervention/ 
19 Larousse, consu lté le 14 décembre 20 15. 
http://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/ intervention/43886?q= intervention#4381 0 
20 ZARDIN I, Mirko. « À la reconquête de l' urbanité », Actions: Comment s 'approprier/a ville, CCA, 
2008, p. 16. 
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réinterprétation des règles du jeu urbain, te l que le propose le titre de ce mémoire. 
A in si entendues, toutes les acti ons auxque lles nous nous référons, qu 'e ll es soient 
désobéissantes ou même à caractère subversif, sont mises en œuvre touj ours de manière 
pacifique. Quoi qu ' indocil es ou rebe lles, l'ordre qu ' e lles troublent se fa it touj ours en vue 
d ' une réin terp rétati on positive des règlementations urbai nes. Ag issant à tâtons, c ' est à 
titre d ' intenti ons, de potenti a lités ou d'éventua lités que les acti ons abordent les 
di fférentes problématiques en spéculant sur les poss ibilités autres pouvant subvenir - des 
avenues jusque-là laissées de côté ou écattées. 
Les interventi ons comprises dans le paysage du jeu activent quelque chose. To ut comme 
les act ions, e lles produi sent des effets, partic ipent à un tout, interagissent avec leur 
env ironnement. E lles pointent et identifient des problémat iques urba ines, tentant souvent 
d' y remédier, même si ce n'est, dans la plus part des cas, que temporaire. Elles sont un 
processus qui la isse des traces, e lles cata lysent de nouvell es situations et communiquent 
non seulement le problème cerné, mais les so lutions proposées21. E ll es se lancent à la 
poursuite d 'a lternatives afi n de di sposer ces dernières à la portée des citoyens. Touj ours 
elles préparent la vill e à des changements, lui suggérant au passage qu ' il existe des 
modes alternati fs de la co ncevoir, l'appréhendée et l' habitée. 
Il existe une plura lité d ' acti ons et de nouvell es pratiques de l' espace urba in émergent ci et 
là à travers le monde à tout instant. E lles sont issues d ' initiati ves citoyennes, que ce ll es-c i 
so ient le fruit d ' un indi vidu actant seul ou d ' une co llectivité . E ll es sont maj orita irement 
brèves, momentanées et ponctue lles- tantôt isolées, tantôt intermi ttentes. Ces actions ne 
sauraient s'engrener dans une routine. E lles ne doivent en aucun cas devenir l' objet d ' un 
événement annue l ou de que lconqu e festiva l. Tel que stipul é en préambule, e lles ne 
participent d ' aucune faço n à la spectaculari sation de la vill e car, bien au contraire, elles 
célèb rent son quotidien, son banal et ses lacunes . Elles se tri cotent à même le tissu urbain , 
in terviennent dans, et au suj et de, la v ill e. Re levant d ' un mode acti f et acti v iste, toutes les 
interventions ci-étudi ées sont enclines à transformer la ville; de constituer, par leur 
21 Ic i nous paraphrasons Giovann a Borasi, com missai re en chef au Centre Canad ien d ' Architecture (CCA), 
lors d ' une co nférence qu' elle donna le 1er octobre 201 4 dans un séminaire au DESS en des ign 
d'événements (UQAM) d iri gé par le professeur Sini sha Brdar. 
ponctuation répétée et plurie ll e, le paysage du jeu ; d'offrir une lecture nouvelle des 
règlementations urbaines ; de fa ire de leurs concepteurs et in tervenants, des joueurs ; et 
fin alement, d'offrir aux citoyens un double statut, à la fois de joueurs et de spectateurs. 
0.1 LE PAYSAGE DU JEU, UNE HYPOTHÈSE URBAINE 
0.1.1 PROB LÉMATIQUES URBAfNES 
9 
La ville est programmée, réfl échie par des urbanistes et gouvernée par une séri e de loi s 
qui di ctent nos compo1tements. L'espace urbain , pui squ ' il est régi, légiféré, public, 
pa1tagé, commun et co llecti f, est politique. li est, nous l'avons mentionné en début de 
parcours, désigné- qualifié et conçu à dessein . En pensant à l'espace urbain, la racine du 
mot design, designare, prend un sens intéressant : marquer d' un signe, dessiner, 
indiquer22 . Puisqu ' il est planifi é, le territoire urbain prend form e au gré des projets 
architecturaux et de design. Il est un état qui signifie quelque chose, on lui a donné un 
sens. Il n'est pollliant pas fi gé, car toute signification peut être réinterprétée ou 
req ual ifiée. 
Ainsi conditionnée, la ville génère bien malgré elle et en dépit de ses législations, un 
éventail de brèches, berceau permettant de contrevenir, par la bande et dans le détour, à 
certaines règ les établies. Face à cette programmatique rigoureuse, la capac ité 
d' adaptati on du citoyen lui permettrait de transformer, par le biais de la mutati on, le sens 
ou à tout le moins l' usage, qu ' il fa it de son environnement urbain immédiat. De cette 
façon, un comportement adaptati f rendrait poss ible la créati on de discontinui tés dans la 
trame urbaine. Consteller la ville de micro-interventions détournant les règ les, tell es de 
petites expéri mentations di sséminées çà et là dans l'espace public, multiplie les 
opportuni tés d'en profiter autrement, vo ire même pleinement. C'est dans l' insoupçonné 
que se cache le merveilleux quotidien23 , l'objet de la quête situationniste, dont le célèbre 
mouvement proc lama it déjà, dans les années 1950, les bienfa its du jeu. Ce dernier doit, 
22 Wikiped ia, consul té le 20 octobre 201 5. 
https:/ /fr. wi ki ped ia.org/wi ki/Des ign 
23 CARERI, Francesco. Wa/kscapes : La marche comme pratique esthétique, Actes Sud, 20 13, p. 96. 
croya ient les Situationn istes, envahi r et transformer Je banal, le commun et l' usuel. 
« C'est la réa li té elle-même qu i doit deveni r merveilleuse24 » proclamaient-il s. 
0. 1.2 SUJET DE RECHERCHE 
JO 
Notre recherche s' intéresse aux interventions de des ign et d'archi tecture prenant vie 
spontanément dans la ville et non de concert avec Je législatif. Ces interventions 
répondent à des problématiques urbai nes variées, ponctuell es, loca les et contextuelles aux 
terr itoires qu 'elles occupent. Par l'expérimentat ion ell es cherchent à quali fier, ou à 
requali fie r, l'espace urbain . En dehors de toute planification municipale ou de 
commandes impératives, elles concèdent aux des igners et aux architectes une approche 
réfl exive et de recherche. Ces derni ers sont invités à mettre à contribution leurs bagages 
di sciplinaires au profit d' une exploration sur le sens et l' emploi de l' espace urbain . 
Nous rassemblons sous l'expression paysage du jeu des interventions urbaines qui 
déjouent les règles établies par Je législati f. Le paysage du jeu est une réclamation de 
l'espace public, un plaidoyer pour sa pleine occupati on. Ce n'est ni son artialisation, ni 
sa ludification - mais bien son activation. Par artialisation, nous entendons la 
constructi on esthétique du paysage25 . Or Je paysage du jeu ne cherche pas à produi re du 
beau, pas plus qu' il n' in tervient en surface. Plutôt, il cherche à produire des effets26, 
ag itant les choses de 1' in téri eur. De son côté, ludification renvo ie aux mécanismes du jeu. 
Le terme possède toutefo is, nous le croyons, une signi ficat ion de légèreté et renvo ie à une 
connotation frivo le. Comme si Je jeu était futil e, vain et puéril. Ce concept réfère 
également à la cul ture des jeux vidéo, au web ou à l' univers médiatique. Le jeu est perçu 
comme interface - secondaire ou tiers. Pourtant, notre étude trai te du jeu avec le plus 
grand des sérieux. C' est la raison pour laq uell e l' activat ion, li ée au po li tique et à un 
comportement protestataire, trad uit davantage l'engagement du paysage du jeu. Par 
24 Ibid. , p. 100. 
25 LÉVESQUE, Luc. Invention d'une paysagéité de l'interstitiel : contribution du discours architectural 
contemporain : le parcours de Peter D. Eisen man (1963- 1988), Uni versité de Montréa l, 2007, p. 16. 
26 J:,Yfet s'apparente davantage au terme activation pui squ ' il trad ui t l' idée d'amélioration, de conséquence, 
d' impact, d' incidence, de portée et de répercussion. Il rejoi nt le compo1iement humain, la fonct ion du lieu 
et l' intention derrière l' intervention. 
Il 
co nséquent, l'activation du paysage urbain se fait par son occupation. En effet, occuper 
signifie:« Prendre possession d'un endro it, d ' un territoire27 ».Les fondements de 
l' occupation sont de nature politique, tout en se rapportant au militantisme. Il y a un 
aspect révolutionnaire et co llectif dans le fait d 'occuper- pensons au mouvement de 
protestation sociale Occupy. C'est par ail leurs la raison pour laque lle nous ne parlons pas 
d 'appropriation de l' espace urbain, car cette expression rime avec s' accaparer, 
s'attribuer, monopo li ser. Elle possède un caractère individualiste, se rattache à 
1' usurpation : « S'approprier illégalement un rô le, une identité ou un bien28 ». Nous 
marquons la distinction puisque les interventions composant le paysage du jeu demeurent 
en tout temps léga les, se tenant plutôt à la limite de ce qui est permis. 
Le paysage du jeu génère des occasions d 'occupations urbaines pat1iculières, offre de 
nouvelles opportunités dans la ville. Ces opportunités peuvent se traduire par les actions 
suivantes: flâner, ralentir, s ' asseoir, s ' arrêter, observer, contempler, rencontrer, écouter, 
socia li ser. E ll es peuvent aussi permettre de jouer, mais ce n 'est pas immanent. Le 
paysage du jeu ne signifie pas le déploiement d ' une panoplie de jeux dans la ville, mais 
bien une pensée relative au jeu qui permet d ' y intervenir de façon a lternative, nous 
insistons. Voilà pourquoi cette étude ne s' atta rde pas, par exemp le, aux différents jeux ou 
aux bienfaits du jeu sur le développement de 1 'enfant - mais foca l ise sur les conditions et 
les postures permises par une approche réflexive du jeu. 
Dans Les j eux et les hommes de Roger Ca illoi s, dont nous ferons l'étude au premier 
chapitre, le socio logue introduit le concept de paidia. Celui-c i n 'est pas une catégorie du 
jeu, mais bien une manière de jouer29 . Tl définit paidia comme des « manifestations 
spontanées de 1' in stinct de jeu30 ». C'est une « agitation immédiate et désordonnée, une 
récréation primesautière et détendue, volontiers excessive, dont le caractère impromptu et 
déréglé demeure l'essentielle, s inon l' unique raison d'être31 ». Nous concevons le 
27 L' Internaute, consulté le 24 novembre 20 15. 
http ://www.linternaute.com/dictionnaire/fr/definition/occuper/ 
28 L' Internaute, consulté le 24novembre 20 15. 
http :/ /www .1 internaute.com/d ictionna ire/fr/definition/usurper/ 
29 CAILLOIS, Roger. Les jeux et les hommes, Co llection folio essais, Gallimard, 1958, p. 1 19. 
30 Ibid, p. 77. 
31 Ibid, p. 77. 
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paysage du jeu en concordance avec la notion de paidia. Puisque lié à l' occupation et 
donc à l'activisme, il est spontané et fortuit. Il dérègle et déjoue les préceptes établi s par 
les conventions. Plus loin, Caillois ajoute : « Ici, interv ient éga lement le plaisir qu ' on 
éprouve à résoudre une difficulté créée, à dessein, arb itrairement définie32 ». Le paysage 
du jeu partage ce goût pour la réso lution de problématiques, l' imprévisible et l'agitation . 
C'est ainsi que le paidia, tout comme le paysage du jeu,« exp lique le plaisir[ ... ] 
d' apporter le désordre dans le jeu ou l'occupation des autres33 ». 
0.1.3 HYPOTHÈSE ET QUESTIONS DE RECHERCHE 
Les deux premiers chap itres désirent théoriser l' expression paysage dujeu et, ainsi , 
permettent de répondre à cette question préalable : 
1. Qu ' est-ce que le paysage du jeu? 
No us cherchons, dans la première partie de ce mémoire, à exp lorer et définir les concepts 
fondamentau x de notre recherche. Nous décortiquons d 'abord l'expression paysage du 
j eu pour en étudier di stinctement les composantes- paysage et jeu. Ensui te, nous 
approfondissons les concepts constituant notre cadre théorique - interstice, tactique et 
détournement. 
No us proposons par ai ll eu rs de cons idérer le jeu comme vecteur de changements, à la fois 
engageant et transformant, permettant de modifier et de transgresser le sens, ou à tout le 
moins la pratique, de l' espace public. Le paysage du jeu est une hypothèse urbaine. C'est 
une possibilité paysagère alternative, une autre condition de la ville. E lle fa it du jeu un 
élément central , un mode de pensée et d' agir, tout en affirmant qu ' il permet au citoyen 
l'adoption d ' une attitude engagée, militante et act iviste. Le jeu, comme mode 
d' intervention, suppose une réflexion libre et ouve1te de notre espace urbain. La notion 
de liberté implique le dégagement de toute ob li gat ion, d 'agir sans contrainte. Un état 
changeant est un élément libre, capab le de toutes variat ions, altérations ou transit ions. 
32 ibid , p. 79. 
33 ibid , p. 77 . 
Nous considéron s le j eu comme vecteur de changements, ou vecteur transformant, 
pui squ ' il occas ione des déplacements34. Il permet la substitution, l'échange, la 
convertion , la transpos ition , la modifi cation et le remani ement. Ainsi, l'expression 
paysage du jeu nous permet de regrouper et d ' analyser certa ines interventions de des ign 
ou d 'architecture opérant en dehors des c ircuits admini strati fs muni c ipaux. 
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Pour L uc Lévesque, dont no us fe rons mention plusieurs fo is dans cette étude, les 
inte rventi ons re latives au jeu (il pense e ntre autres aux infiltrateurs) « contribuent [de] 
façon importante à révéler, valori ser et dynami ser la structure poreuse de la vill e en 
l'expérimentant ou la présentant [comme] un te rrito ire de défi s, d ' aventures et 
d ' expérim entations35 ».C'est a ins i que la deuxième part ie de cette recherche propose des 
pistes de réfl ex ion re latives aux questio ns suivantes : 
1. Que produit l' occupation de l' espace urba in par les interventions du 
paysage du j eu ? 
2 . Comm ent, et dans que lles c irconstances, les interventions re latives au 
paysage du j eu perm ettent-e ll es d 'émettre un comm enta ire et une réfl ex ion 
sur l'espace urbain ? 
3. Comment le paysage du j eu peut-il favori ser une (re)qua lification des 
espaces urba ins ? 
Nos illustrerons nos réfl ex io ns sur ces suj ets à l ' a ide de deux étud es de cas, une locale et 
une inte rnati onale . Cell es-c i seront nommées, c i-bas, lorsque nous présenterons notre 
approche méthodo log ique. 
Le paysage du jeu manifeste 
En oppos ition aux te rra ins de j eux - norm a li sés et c irconscri ts à une pl ani ficat ion urba ine 
rigoureuse - le paysage du j eu se ti sse plutôt dans les fa ill es législatives de la ville. Ses 
interventions pro li fè rent à p eti te éche lle , favorisant ai ns i la dens ificatio n et la p rox imi té 
des opportunités. N ' étant ni insti tutionnali sé, ni norma li sé, il s ' affi che de maniè re 
34 Nous aurons l' occas ion, lors du Chapi tre 1, d ' explorer plus en déta illa pos ition de Roger Cai ll ois à ce 
sujet. 
35 Lévesqu e, p. 58-59. 
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hétérogène et dans des formes variées. 
Le paysage du jeu subsiste à travers l'espace qu ' il offre pour que l'imaginat ion, la 
rêverie, le partage et les échanges prennent vie. Il provient d ' une intentionnalité36 . Est ici 
envisagé le jeu non seulement comme façon d' intervenir, mais par extension, comme une 
façon de faire du design- du design urbain plus précisément. La pensée du jeu est une 
façon d' habiliter le territoire, qu ' il soit str ictement règlementé, en devenir ou laissé à 
1 'abandon. Brodé dans le tissu urbain , le paysage du jeu co lonise son environnement. 
S'exerce ici une pensée critique en pleine action, relevant d' une attitude guerrière, où les 
intervenants se jouent littéralement des règles municipales étab li es. Manipuler, 
transgresser, modifier, contourner et réintet:préter les règles du jeu, sont alors des pivots 
importants dans l'élaboration d' interventions et d'expérimentations venant définir, par 
leur nature sauvage et réflexive, le paysage du jeu . 
0.1.4 CADRE THÉORIQUE 
Le paysage du jeu, opportuniste, permet l'adoption de deux différentes postures: la 
tactique et le détournement. Celles-ci, comprises comme des attitudes, sont depuis les 
pratiques situationn istes37 ancrées dans l' histoire et permettent d' interagir autrement avec 
notre envi ronnement imméd iat. 
Par ailleurs, comme le paysage du jeu opère où il y a brèche, se faufi lant dans les fai lles 
du système, nous le disons inters itie l. Plutôt que de considérer l' interstice comme un 
36 Terme emprunté au philosophe américain contemporain John Searle, tiré du li vre lntentiona!ity: An 
Essay in the Philosophy of Mind ( 1983). L'intentionnalité telle que défendue par Searle, est une spécifici té 
de l' esprit dans laq uelle la conscience se porte ce qui lui est extérieur. 
Wikipedia, consulté 14 décembre 2015. 
https:/ /fr. wi ki ped ia.org/wik il John_ Searle 
37 L'association des Situationnistes à la notion de détournement n'est plus à faire. Tel que Je mentionne 
Libero Andreotti dans son arti cle Play-tactics of the internationale Situationniste : « Certa inly, of ali the 
détournements for which Debord is just! y famous , thi s one seems best suited to con vey the iconoclastie 
sp irit of the In ternationale Situationniste (hencefo rth SI), a movement of great ambition and influence, 
whose retlections on the city, the spectacle and everyday !ife have ensured it a vital place in the art and 
politics of the last forty years ». 
A DREOTII , Libera. « Play-tactics of the Internat ionale Situationniste », October, no 91, MIT Press, hiver 
2000, p. 38. 
espace résiduel physique et tang ible, nous le concevons davantage en tant que condition 
paysagère, c'est-à-dire comme hypothèse, circonstance et supposition . Nous aurons 
l' occasion, au deuxième chap itre, de construire notre cadre théorique selon l'étude, 
principalement, de Michel de Certeau, de Francesco Careri et de L uc Lévesq ue. 
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Nous désirons ici effectuer un bref détour afin de souligner 1 'apport majeur et 
incontournable d ' A ld o Yan Eyck dans la co lonisation d 'espaces résiduels par le jeu. 
Quoique datant plus d' un demi-s iècle avant l'apparition du paysage du jeu, les 
transformations qu ' il a effectuées dans la v ill e d ' Amsterdam après la deuxième guerre 
mondiale sont capita les et déterminantes. Ell es ne pourraient être reléguées, il nous 
semble, à une s imple requalification ludique (ou ludification) de l' espace public. Par la 
création de terrains de j eux, l' architecte a réussit à réactiver et rev ita li ser cette v ill e bri sée 
par. la guerre. À ce sujet, Luc Lévesque écrit38 : 
Le choix programmatique dédié ici au j eu (Hui zinga, 195 1) pro longe et appuie de façon 
circonstanciell e la co loni satio n par les enfa nts de la v ill e comm e opportunité 
d ' expérim entat io ns (Van Eyck, 1956). Ce projet, qui se prolongerajusqu ' en 1978 avec plus 
de 700 terrains de jeux, opère un changement d 'att itude majeur par rapport aux stratégies de 
planification spatia le mo no lithiques préco ni sées antéri eurement par les ClAM et la Charte 
d ' Athènes (Le Co rbu sier, 1942). La conditio n in terst itie ll e qui n' ava it jama is vrai ment été 
considérée par les pl anifi cateurs moderni stes comme en e ll e-même porteuse de potentia li tés 
projectuelles devient, dans le projet de Van Eyck, le po int de départ d ' une approche 
altern at ive et empirique de la planification misant su r l'activation des usages ludiques.39 
À travers les micros espaces de jeux planifiés par Van Eyck, se dresse une vo lonté 
d' immiscer, dans les moindres interstices, des pratiques enjouées, spontanées et v ibrantes 
de l' espace public. Suivant ce modèle, c ' est en se basant sur .des c irconstances et des 
opportunités que le paysage du j eu intervient dans la v ille. Alors re latif à l' expérience et à 
la pragmatiqu~ , c' est par l' observation empirique qu ' il émet un commentaire sur la v ill e. 
La professeure à l' Uni vers ité des Arts App liqués de Vienne en Autriche Liane Lefaivre a 
élaboré, au début du 2 1 e s iècle, le principe PIP- parti cipatif, interstitie l et polycentrique. 
Ainsi que l' écrit Henk 0611 , architecte néerlandais et co llègue de Lefaivre, au suj et des 
espaces de jeu de Yan Eyck: 
38 Propos soutenus par aill eurs par L iane Lefa ivre dans son livre A /do Van Eyck: The p /aygrounds and the 
city . 
39 Lévesque, Invention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 63. 
La participation renvoie aux processus interven us entre les citoyens et le Service des travaux 
publi cs de la Vi lle d'Amsterdam[ ... ). Le rôle crucia l que les aires de jeu de la période 
d' après-guerre ont tenu à Amsterdam est ill ustré par l' ampleur de leur intégration dans le 
tissu urbain de la ville, caractère que Lefa ivre désigne par interstitialité. Leur incorporation 
naturelle dans les quartiers a entraîné à la fo is une utilisation intensive de ces espaces et une 
plus grande parti cipation de la communauté au développement et à la requalification de 
l' espace public. Ensemble, ces aires de jeu forment un réseau ludique polycentrique, un 
entrelacement de nombreux peti ts espaces de jeux. 40 
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À travers ces trois principes et qualifi catifs sont énumérés les bienfa its de l' intégration 
des aires de jeu d' Aldo Van Eyck dans la vill e d'Amsterd am. Notre approche 
méthodolog ique, défini e un peu plus bas, se caractéri se par deux études de cas. Nous 
étudions en outre le travail de Santi ago Cirugeda en Espagne. Un li en tout naturel semble 
se créer entre l' approche de Cirugeda et le trava il réflex if et engagé de Van Eyck. 
Comme nous le verrons, l' intervention Legislation and tempormy occupation of empty 
lots de Cirugeda tente, e lle auss i, de régénérer une ville boul eversée - à l' exception 
qu ' ell e est, dans ce cas-si, troublée par u.ne économie instable. 
Nous avons cependant délibérément écarté de notre recherche l' analyse détaill ée de 
l'œuvre de Yan Eyck aux Pays-Bas. Cette décision repose principalement sur la forme 
que prennent ses interventions: ce sont des terrains de jeux, circonscri ts et délimités. Or, 
nous concevons d 'abord et avant to ut le jeu comme un mode d' intervention dans la vill e, 
une pensée permettant 1 ' adoption des deux postures énumérées ci-haut - à savo ir la 
tactique et le détournement. Possédant plusieurs qualités et agissant à titre de précédent 
historique pour cette étude, nous ne pourrions toutefois qualifi er de détournement l'œuvre 
de Van Eyck. Elle est, tout au plus, tactique - en réponse aux sévices de la guerre. 
0. 1.5 AUTEURS À L' ÉTU DE 
Se trouve ci-dessous un survo l des auteurs et des ouvrages principa lement à l' étude. Nous 
ne mentionnons ic i que les écrits les plus importants, ceux qui accompagnent et encadrent 
la structure même du mémoire. Nous les défi lons selon leu r ordre d' appari tion dans cette 
étude. Chacun leur to ur, il s sondent les différents thèmes fon damentaux de notre 
40 DOLL, Henk. « Pour une vill e intégrée: du jeu comme out il de conception », in Actions: Comment 
s 'approprier la ville, CCA, SUN p. 23 8. 
recherche - à savo ir le paysage, la marche, le j eu, 1' interstice, la tactique et le 
détournement. Nous effectuons ic i une synth èse de l' angle d 'approche ou de la pos ition 
de 1 ' auteur quant au sujet abordé . 
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No us tra itons du paysage au premier chapi tre selon deux auteures fo ndamenta les. 
L 'invention du paysage4 1, de la philosophe et essay iste française Anne Cauqu elin , 
remonte j usqu 'à la Grèce antique, en passant par l' hi stoi re de la pe inture et le princ ipe de 
perspective, pour déterm iner les ori g ines du paysage. En marquant bi en la distinction 
entre ce dernier et le concept de nature, l' auteure propose de concevo ir le paysage comme 
que lque chose de construit et de fabriqué, dépendant de la notion de cadrage et 
changeant, d ' une cul ture à l' autre. La deuxième lecture succède tempore ll ement la 
premi ère. Le ra isonnement de Franço ise Chenet-Faugeras, docteure en li ttérature 
frança ise, se construi t selon les théori es d'Anne Cauque lin . Dans L'invention du paysage 
urbain42 , Chenet-Faugeras affirme que l' express ion paysage urbain est un pl éonasme 
puisque celui-c i est par défaut urba in . E lle tra ite de la pos ition du citadin, de la noti on de 
perception et de représentation. 
No us assoc ions au paysage le princ ipe de la marche que nous abordons se lon 
Walkscapes: La marche comme pratique esthétique43 de F rancesco Cat·eri. L'archi tecte 
ita lien fa it parti du groupe Stallœr, qui réfl échit le te rrito ire urba in à même le terra in en y 
intervenant. Walkscapes, term e pratiquement in tradui sible si ce n 'est que par paysages 
marchés ou paysages construits par la marche, dresse une étude approfondi e des 
pratiques esthét iques de la marche au co urant du :XX:e s iècle. Du dadaïsme au landart, 
Careri fa it un détour par l' [nternationa le Situationni ste. Remontant jusqu 'aux premières 
civ ili sat ions et aux menhirs pour déterminer la corré lation entre nomadisme et 
archi tecture, l'auteur fait valo ir, dès les toutes prem ières pages, les quali tés ludiques 
d' une te lle pratique. Ainsi, marcher et jouer seraient in timement li és . 
Dans son ouvrage intitulé Homo ludens, essai sur la fo nction sociale dujeu44, l' hi sto ri en 
41 CAUQUELI , Anne. L 'invention du paysage, Co ll ection Quadrige, Édi tions puf, 1989. 
42 CHE ET-FAUGERAS, Françoise. « L ' invention du paysage urba in », in Romantisme, n° 83 , 1994. 
43 CARERl, Francesco. Walkscapes : La marche comme pratique esthétique, Co ll ection Rayon Ait , 
Édi tions Jacque line Chambon, 20 13. 
44 HU IZINGA , Johan . Homo ludens, essai sur /a fonction sociale du jeu, Collection tel, Galli mard, 195 1. 
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néerlanda is Johan H uizi nga (1872- 1945) tra ite, dès 1938, de la primauté avec laquelle 
le jeu occupe notre env ironnement socia l. Plutôt que de cons idérer l'être hum ain comme 
Homo sapiens (l' H omme qui sait), l' auteur nous inv ite à le considérer comme Homo 
ludens (l ' Homme qui joue). Quoiqu ' il n 'aborde pas le j eu au niveau de 1 'environnement 
bâti , cet ouvrage ti sse des liens entre le j eu et le sport, la compéti tion, la juridicti on, la 
gue rre et la mytho log ie - pour ne nommer que ces aspects. Cet essa i lui permet 
« d ' examiner dans quelles p roportions la cultu re offre un caractère ludique45 ».À cet 
égard, l'auteur ajoute que« [le] j eu [y] est envisagé comme un phénom ène culture l, et 
non pas comme une fon ction biolog ique46 ». C'est précisément ce qui le di stingue de tous 
les autres penseurs qui avaient, jusqu 'alors, abordé le jeu sous des perspectives 
anthropologique, psycho log ique et bio logique. Voilà pourquoi , auss i incontournable soit-
il dans le doma ine, nous écartons l' ouvrage Jeu et réalité47 de O. W. Winnicott qui tra ite 
de la question du jeu d ' une perspective psychanalytique et freudi enne. Le trava il de 
Winnicott se spéc ia li sant dans le comportement et le développement de l'enfant, son livre 
abord e les thèmes de créativité, de séri eux et de réa lité, tant chez les nouveaux nés que 
chez les préadolescents. Ses recherches sur le j eu lui ont permi s de mieux réfl échir et 
comprendre la psychologie infantil e. Nous avons di ssocié, plus haut dans cette 
introduction, le paysage du j eu des jeux pour se concentrer sur les modes d ' interventio n 
par le j eu. C'est la raison pour laque ll e nous év inçons de notre champ d ' étude l'œ uvre de 
Winnicott. 
Hériti er de Johan Huiz inga, Roger Caillo is (1913 - 1978) éta it quant à lui un socio logue 
français. Ap rès s' être penché sur le mythe, le sacré et l' homme, il publie en 1958, près de 
vingt années après Homo ludens, un livre in titulé Les j eux et les hommes48 . Il dresse dans 
ce livre un portra it des li ens qui subs istent entre les jeux et la culture. En plus de définir 
la notion de jeu, il c lass ifie et répertori e les di fférents types de j eux, qu ' il divise en quatre 
catégories di stinctes. Ce li vre apparaît pour cette recherche comm e un excell ent 
co mplément à l' étude de l'œuvre de Huizinga, ce pourquoi nous abordons les deux 
auteurs en deuxième partie du premier chapi tre. 
45 Ibid. , p. 12. 
46 /bid , p. 12. 
47 WINNICOTT, Donald Woods. Jeu et réalité, l'espace potentiel, Gallimard, 1975. 
48 CAILLO IS, Roger. Les jeux et les hommes, Co ll ection fo lio essais, Gallimard , 1958. 
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Suivre les traces du québécois Luc Lévesque49 et de ses études sur l' interstitiel permet de 
mieux comprend re cette typologie et le rôle qu ' elle joue au se in d' interventions 
temporaires. Ses écrits mais auss i, et par extension, ses actions, réa li sées auprès de 
l'atelier d' exploration urbaine SYN-, valident la pertinence de l'occupat ion interstitielle 
pa r le jeu. Nous construi sons notre cadre théorique grâce, principalement, à sa thèse 
doctora le, to ut en se penchant, lors de notre première étude de cas, sur les actions que lui 
et ses coéquip iers ont posées dans le Montréal souterrain. 
L' ouvrage L 'invention du quotidien50 de Michel de Certeau, paru en 1990, touche 
di fférents aspects de cette recherche. Nous construisons notre cadre théorique, au 
deuxième chapitre, à l' aide de ses réflexions sur les notions de stratégies et de tactiques. 
Le philosophe frança is sou li gne et vul garise la distincti on entre les deux, nous permettant 
de préciser la posture tacticielle qu 'adopte le paysage du jeu dans la ville. 
Pui s, à travers diverses lectures, nous exposons la pensée de 1 ' Internationale 
Situati onniste. Étro itement liés aux deux postu res adoptées par le paysage du jeu, nous 
explorons comment le jeu a occasionné di ffé rentes interventions dans la ville. Nous 
pourrions bien entendu étudier leur travail selon plusieurs angles. Nous penchons 
cependant notre attention spécifi quement sur les écrits traitant du jeu comme mode de 
production d' un paysage donné. Plusieurs auteurs sont évoqués, notre sélection de textes 
rallie les écri ts des Situationnistes mêmes à ceux d'auteurs contemporains, à la fo is 
praticiens et théo ri ciens, s'étant in téressés à leur œuvre. 
0.1 .6 ÉTUDES DE CAS, UNE MÉTHODOLOGIE 
Ce mémoire se construi t en deux parties di stinctes: la première section sert à définir 
49 LÉV ESQUE, Luc. Invention d'une paysagéité de l'interstitiel : contribution du discours architectural 
contemporain : le parcours de Peler D. Eisenman (1963- 1988), Univers ité de Montréa l, 2007. 
50 DE CERTEAU, Michel. L'invention du quotidien, Collection folio/essais, Ga llimard , 1990. 
l'expression paysage du jeu, tandis que la seconde fournit des exemples concrets 
d' interventions comprises dans cette forme paysagère. Par le biais d'études de cas, les 
deux derniers chapitres de la recherche sont consacrés à illustrer les principes qui 
structurent le paysage du jeu. Nous y mettons en relation les divers concepts explorés 
dans la première section de l'étude. 
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Les interventions ana lysées dans nos deux études de cas témoignent de ce désir de 
réinterpréter et de contourner certaines règ lementations. Il faut cependant mentionner 
qu 'elles sont issues d' un libre choix, les privilégiant à d'autres parce qu'elles sont 
comp lémentaires d' une part, et qu 'elles interv iennent différemment dans la ville d' une 
autre. Leur sélection découle directement de la théorisation du concept ci-proposé - le 
paysage du jeu. Celui-ci est préalable à cette étude, ilia motive. Pour cette raison , notre 
recherche ne se constru it pas de manière empirique - par observation, d'abord , des études 
de cas - mais plutôt par l'étude de cas comme outil permettant d' illustrer notre concept. 
Ainsi , e ll es donnent un visage au paysage du jeu, le concrétisent et le matérialisent. 
Notre attention se porte d' une part sur les interventions et les actions posées par l'atelier 
d'exploration urbaine SYN- dans le Montréal souterrai n. Prospectus est un détour par la 
ville intérieure, une randonnée permettant de transformer qualitativement cet espace 
dédié au transit et aux déplacements. Nous mettons en relation les situations générées par 
SYN- avec les pratiques situationnistes de la ville. 
Pour terminer, grâce à ses barrières recyclées et reconfigurées, l' architecte Santiago 
Cirugeda, au sein de son co llectif Recetas Urbanas, réussit à introduire en plein cœur de 
la ville de Séville en Espagne de réels espaces dejeux51 à des endroits et d' une manière 
où, autrement, il n'aurait pu se permettre une telle implantation. C'est précisément parce 
que la législation est plus souple au niveau de l' installation de barrières piétonnières de 
sécurité que Santiago Cirugeda s'est aventuré dans la réinterprétation de ce règlement en 
fabriquant, à même ces matériaux, des espaces de jeux temporaires. Ce qui attire notre 
attention ici n'est pas tant 1 ' espace de jeu en tant que tel que les formes qu ' il prend et la 
façon dont il s' insère dans la vi lle- grâce au détournement. 
51 Des espaces intergénérationnels dans lesq uels so nt favorisé le j eu, la rencontre et la socialisation. 
Ces études de cas présentent une part d ' analyse et d ' interprétation , par le biais de 
l' observation, de l'énumération et de la documentation. El les permettent également 
d' énoncer c lairement le type d ' interventions constituant le paysage du jeu et d ' exclure 
cel les qui ne sauraient composer cette condition paysagère. En mettant en exergue le 
travail de Cirugeda, nous le distinguons d ' interventions simi laires qui ne peuvent, selon 
certains contingents, être rapportées au paysage du jeu . 
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0.2 ILLUSTRA Tl ONS, INTRODUCTION 
0.2. 1 
Harmen de Hoop 
http ://www. harm end ehoop .com/i n de x. ph p? category= intervention s&s u b j ect=bas ketball-co urt- 1 
0.2.2 
Harmen de Hoop 
http://www.harmendehoop.com/index .php?category=interventions&subject=basketball-court-4 
0.2.3 
Harm en de Hoop 
http://www.harmendehoop.com/index. php?category= interventions&subj ect=basketball-court-4 
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CHAPITRE I 
LE PAYSAGE D U JEU COMME HYPOTHÈSE URBAINE 
Nous dés ignons par paysage dujeu des interventions qui mili tent pour des modes 
alternati fs d ' occupation de l' espace urba in . Ces act ions ne sont ni programmées, ni régies 
par le légis latif. L ' énonciation s ' inspire du mot playscape, qui jouxte j eu et paysage. Le 
présent chapitre v ise à décortiquer l' express ion en vue d ' offr ir quelques précisions sur les 
concepts de paysage et de jeu. Nous le div isons en deux vo lets. La p remière partie se 
penche sur la noti on de paysage, en abordant les écrits d ' Ann e Cauquelin, F ranço ise 
Chenet-Faugeras, Francesco Careri , Miche l de Cetieau et Luc Lévesque. La deux ième 
patiie aborde le jeu selon Johan Huiz inga et Roger Ca illois. 
1.1 PAYSAGE 
Les auteurs c i-étudiés ont pour li eu commun de concevo ir le paysage comme une 
invention, une prod ucti on, qu elque chose de cul ture l, de fab riqué et de construi t. D ans sa 
thèse doctora le, L uc Lévesque expose trois courants de l'approche théorique du paysage: 
objectiv iste, culturali ste et subjectiviste. La première approche est re lati ve à l'éco log ie et 
la géographie phys ique. Le paysage y est perçu comme objet, une« réalité matérielle 
observable52 ».Notre recherche se base davantage sur une combina ison des approches 
culturali ste et subj ectiv iste, où l'on tra ite respectivement du paysage-texte et du paysage-
invention. La tendance cultura li ste est re lat ive aux sciences humaines : 
Pour les tenants de l'approche culturell e, le paysage est un amalgame d' informations sur la 
société qui l' a produit. Dans ce sens, tout ce que l'on perçoit ou vit dans un environnement 
donné consti tue un paysage à li re qu i nous informe sur la cul ture qui l' a faço nné. La cul ture 
est ici inscrite dans le territoire comme un texte à décrypter. Les façons de vivre dont 
témoigne le paysage sont plus im portantes que l'appréciation visuel le que l'on peut en 
avoi r.53 
Ce co urant favo ri se l' observation du paysage de manière emp ir ique, selon laq uell e il est 
52 Lévesq ue, Invention d'une paysagéilé de l 'interstitiel, p .. 12. 
SJ Ibid , p. 13-1 4. 
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conçu comm e une accumul ation54 d ' info rmation. Il est un énoncé de notre cul ture dont le 
contenu est à décoder. Suivant cette approche, le paysage du jeu s ' adapte et répond aux 
codificati ons urba ines et culturelles inhérentes à chaque vill e, tout en pri v ilégiant 
l'expérience fa ite d ' un terri to ire à son essor ou son déplo iement esthét ique. Quant au 
courant subjectiviste, co ntemporain aux deux autres, il s ' inscrit dans la même li gne de 
pensée que le cultura li ste, à la di fférence qu ' il aborde le paysage de mani ère esthétique et 
sensible. Il s'agira it d ' un « pléonasme de parler de paysage culturel puisqu ' il ne peut y 
avo ir de paysage sans un regard informé par un e cul ture spéc ifi qu e55 ». Ic i, le paysage est 
« une co nstru ction cul turell e de la sensibilité, une construction du sensible56 ».Quoique 
le paysage du jeu favo ri se les modes d ' occupation du territo ire à son esthét isation, c ' est 
de faço n sensible qu ' il l' aborde. Il est réact if aux problématiques urbaines, pour 
lesquell es il ré interprète les règ les en offrant de nouvell es poss ibili tés d ' occupati on de 
l'espace p ubli c. C'est par affection et attachement à la ville et à ses occupants qu ' il 
génère autant de potentia lités quant au devenir urbain . 
Nous partageons cette première partie du chapitre, po rtant sur le paysage, en tro is 
thèmes : construction, observation et in terventi on. 
1.1.1 CONSTRUCTION DU PAYSAGE 
Nous approchons le paysage comme fabri cation selon deux ang les . Dans un premier 
temps nous abordons la question en tant que fa it urba in , c'est-à-di re re lati f à la v ill e. 
Dans un deuxième temps, en tant qu' expérience et phénomène cul ture l. 
Une réalité urbaine 
Il faudra d 'abord di stinguer le paysage de la nature, de ce qui est nature l. S i l' on peut 
penser a priori que les deux sont synonymes, l' essay iste Anne Cauquelin nous met en 
54 /bid , p. l4. 
55 / bid, p. l4. 
56 lbid , p. l4. 
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garde, dès le début de son ouvrage L 'invention du paysage, qu ' ils sont en fa it di stincts. 
Elle écrit: « No us aurions du mal à croire que le paysage n' est qu 'artifi ce57 ». Il est 
cependant, nous le croyons, facti ce. Vraisemblablement, il est une conception humaine. 
Ce sur quoi Françoise Chenet-Faugeras renchérit dans L 'invention du paysage urbain, en 
partant avec la prémisse que le paysage est par défini tion et intrinsèquement urbain. 
Ainsi, ell e dit que l' express ion « paysage urbain est un pléonasme58 ». Nous ne pouvons 
restreindre le paysage au simple fa it de campagne ou au rural. Le paysage, souti ent 
Chenet-Faugeras, est bel et bien « constructi on, composition et donc artéfact59 ». S' il est 
artificiel c'est « [qu ' il] n' est pas la nature mais sa fabriqué 0 ». Cet écart nous permet de 
prétendre qu ' il est plutôt forgé, par exemple, par le travail de l'architecte paysager ou de 
l' urbani ste. Il n'est pas une manifestation primaire car il dépend , nous le verrons un peu 
plus loin, du regard qu 'on lui porte. Nous pouvons ainsi déduire que le paysage du j eu 
n'existe pas préa lablement, sans intervention aucune. Il est à la merci d' actions 
vo lontaires dans la vill e, prend forme au fil d' immixtions urbaines et dépend des élans 
activistes des citoyens et des concepteurs. 
Le paysage, nous revenons à lui , est intimement li é à la ville, domestique et civiliséé 1, 
dont il est le prolongement. La ville, affirm e Chenet-Faugeras, est action , car ell e agit, se 
réa lise et se développe. Ell e est constituée, se déploie et relève d' une suite d'événements. 
Tout comme elle, le paysage est en constante mutation. C'est grâce aux changements 
qu ' il advient, car il est une continuité, un filon ininterrompu. Le paysage est civilisé 
puisque apprivo isé, domestiqué et social. Pourrions-nous cependant en dire autant du 
paysage du jeu qui lui , par la nature des actions le constituant, est infiltrant? Revenir sur 
la définiti on du mot civili sé nous permet de croire que le paysage du jeu est, lui auss i, 
domestique. De sa racine civiliser, il s' agit « [d ' amener] une collectivité, une société à un 
état de développement plus complexe d' un point de vue culturel et matéri e162 ». Est bien 
là tout l' enj eu de ce paysage heureux : de tout ri squer pour imbriquer dans la trame 
57 Cauq uelin, p. 22. 
58 Chenet-Faugeras, p. 28. 
59 Ibid. , p. 30. 
6° Cauquelin , p. 105. 
61 fbid. , p. 11 8. 
62 L ' Internaute, consulté le 3 novembre 201 5. 
http :1 /www .1 in te rnau te.com/d iction nai re/fr/defi ni ti on/civi 1 iser/ 
urbaine une nouvell e lecture des lieux, d'actualiser et de réaliser autrement l'espace 
urbain . 
Un phénomène culturel 
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Dans L'invention du paysage, Anne Cauquelin souligne que le paysage est une 
construction sociale et culturell e. En parlant de ce qui serait un beau paysage, ell e dit 
d'a ill eurs « [qu ' il] satisfait pour nous à des conditions qui sont communes à notre 
culture63 ». Le paysage n' est pas le même partout, car dépendant de nos aprioris 
co llectifs. Puisque les interventions du paysage du jeu détournent les codes urbains et 
paysagers de manière ponctuelle et locale, il est à penser que ce dernier se constituera 
différemment d' un pays à l' autre. Plus encore, toutes ces interventions s' insèrent de 
man ière singulière dans la ville, tant et si bien que le paysage du jeu ne saurait être 
univoque et crée, de facto , des di scontinuités dans le programme urbain . 
Selon Françoise Chenet-Faugeras, le paysage est perçu comme une marchandise. À ce 
suj et, elle écrit :« Produit d' une nostalgie et d' un dés ir d' abso lu , le paysage est négocié 
et transformé en bien de consommation64 ».Mais l' espace public, plaide cette étude, n' est 
pas à vendre ou à négocier. Il est, c'est ce que nous défendons, à occuper. Il faut savo ir en 
profiter, le réinventer, tirer parti des poss ibilités cachées et insoupçonnées. Ce sont les 
citad ins qui peuvent et doivent l' habiter. Il faut alors savoir, tel que le suggère Chenet-
Faugeras, (re)produiré5 le paysage plutôt que d'en être de simples consommateurs. 
S' il y a depuis plusieurs années un courant vers la marchandisation de la culture, les 
interventions que nous étudions ici , ce lles de l'atelier SYN- et de Santiago Cirugeda, 
conço ivent l'espace public de manière unique et di stincte, et ce en dehors de tous circuits 
lég islat ifs ou économ iques. C'est à cet égard que le paysage du jeu se dresse comme 
hypothèse - il est une conjecture urbaine, un répertoire de poss ibilités. 
63 Cauquelin , p. 103. 
64 Chenet-Faugeras, p. 29. 
65 Ibid , p. 30. 
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1.1.2 OBSERVATION DU PAYSAGE 
De sa rac ine étymologique, paysage dés igne« [l 'ensemble] d ' un pays qui s' offre à la 
vué 6 ». Il est une express ion humaine, rendue visible et pouvant être contemplée. Son 
existence est complètement dépendante de la notion de regard. « Le regard tel que nous 
l' envisageons ici de façon généra le ne se limite pas à la captation visue lle de 
l'environnement, c'est auss i et surtout une sensibilité, un ensemble de cadres sensibles et 
cogniti fs avec lesque ls s' instaure une relation particulière au territoire ou à une conditi on 
territoria le donnée67 », précise Luc Lévesque. De cette façon , la notion de regard ne 
s' arrête pas à un balayage optique de l' hori zon, mais engage ce lui qui s'y adonne et 
relève d ' une certaine affectiv ité. C'est dans cette optique que Luc Lévesque défi nit 
d' abord et avant tout le paysage comme une« construction du sensible68 ».Pour lui , c ' est 
une« mani festat ion d ' une condition territoriale qua lifiée et construite par la sensibilité 
d' un suj et individuel ou d ' une co llectivité9 ». Nous entendons sensibilité comme un 
rapport affectif, générant émotivi té et sympathie. Cet aspect sentimental , la issé à la 
di scrétion de ceux qui captent du regard le paysage, permet de porter une attention toute 
particulière à l' env ironnement, tout en attirant une ce1ta ine réceptiv ité aux éléments. Le 
regard sensible est ouvert et recherche l' access ibilité. Pour Luc Lévesq ue, la sensibilité 
est la «faculté d' un suj et ou d ' une co llectiv ité à être informé des modifi cations d ' un 
mili eu et à y réagir70 ». De cette façon , le paysage relève de la capacité humaine à 
percevoir les é léments et les composer entre eux. Dès à présent, seule son observation 
suffit à l' habiliter :« Le simple témoignage de récognition d ' une conditi on territoriale 
donnée sera it en effet déjà en soi l'amorce d ' une qua lification paysagère [ . .. f 1 ».Dès 
lors, nous croyons qu 'observer, reconnaître et nommer une problématique urba ine, par le 
biais du constat, engage le paysage du jeu dans un processus de transformation du 
66 L' Internaute, consulté le 3 novembre 201 5. 
http :/ /www .1 in ternaute.com/d iction nai re/fr/defini ti on/paysage/ 
67 Lévesque, In vention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 8. 
68 Lévesque emprunte à Philippe Pou ll ao uec-Gonidec l' express ion « construction du sensible » (1999). 
POULLAOUEC-GONIDEC, Phili ppe, Michel GARJ ÉPY et Bernard LASSUS (Dirs). Le paysages 
territoire d 'intentions, Harmattan, Montréa l, 1999, 207 p. 
Ibid , p. 7. 
69 Ibid., p. 20. 
70 ibid. , p. 20. 
71 Ibid. , p. 29. 
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territoire. Au-de là du résultat et du définitif, ce principe de recognition investigue déj à 
l'espace de mani ère hypothétique et expérimentale. Pui squ ' il permet la pl e ine sais ie de 
conditions problématiques dans la v ille, le commentaire émis par les interventions 
relatives au paysage du jeu, quoique ces dernières so ient momentanées, se répercute plus 
loin encore que les acti ons posées. Le di scours porté par ces interventions transcende 
1' in tervention e lle-même. 
Le paysage est, depui s sa constitution même, intimement lié à la représentation picturale . 
Étant donné qu ' il est ce qui est montré à voir, il est tota lement dépendant de la fenêtre, du 
cadre, des notions de point de vue et de perspecti ve. Pour Anne Cauquelin, le paysage est 
l'arti cul ation des é léments les uns par rappoti aux autres : « Ce qu 'on vo it ce ne sont pas 
les choses, iso lées, mais le lien entre e lles, soit un paysage72 ».Plutôt que de simples 
objets juxtaposés73 il s sont, grâce à cette con truction du sensible, joints, assemblés, 
combinés, couplés et composés. 
Marche 
Puisque le regard co nstitue le paysage, qui en est l'observateur et que ll e est sa posture? 
Pour Franço ise Chenet-Faugeras, le paysage donn e à voir la v ill e par le citadin : « [Fait] 
essenti e l que le paysage- même débarrassé de toute construction, même non bâti et 
seulement agreste - est vu de la ville, par un citadin et est construit par son regard sur le 
modèle architectura l de la cité elle-même dès qu ' on saura la représenter grâce à 
l' in vention de la perspective74 ». La v ill e est un spectac le en continu , dont seul le 
marcheur - qu' il so it promeneur, déambulateur, passant, touri ste, v isiteur ou fl âneur -
peut ple inement profiter. Ce spectacle, puisque le paysage est une représentati on, serait 
expérimenté« au rythme de la marche, intégrant le temps dans sa perception75 ». À 
hauteur d ' homme, constituée par la cadence du piéton, la marche offre le regard de la 
72 Cauquelin, p. 74. 
73 Ibid. , p. 145. 
74 Chenet-Faugeras, p. 29. 
75 Ibid. , p. 34. 
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proximité76 . Elle permet le contact direct avec l'environnement, participe à la réception et 
à la création de cette condition du sensible mentionnée précédemment. 
Dans Walkscapes. La marche comme pratique esthétique77, l' auteur italien Francesco 
Careri dresse un portrait des pratiques esthétiques de la marche, remontant jusqu 'au 
nomadisme, à l'ère Paléolithique. Son livre couvre les notions de transhumance78 , de 
transurbance79 , des menhirs, du mythe de Caïn et Abel80 et du symbole de l' errance 
éternelle ka81• Puis, à travers un regard sur les pratiques artistiques contemporaines, 
l'auteur aborde le thème de la marche depuis le dadaïsme, le situationnisme et le land art. 
La préface du livre, s ignée par le philosophe français Gilles A. Tiberghien , résume 
l' ouvrage de Careri de la manière suivante: 
L'idée qui traverse tout le livre et qu ' expose l' auteur de façon convaincante, c'est que de tout 
temps la marche a produit de 1 'architecture et du paysage et que cette pratique, presq ue 
totalement oubli ée par les architectes eux-mêmes, a été réactivée par les poètes, les 
philosophes et les artistes capables précisément de voir ce qu ' il n 'y a pas pour faire surg ir 
quelque chose.82 
La marche révèle le paysage. Pour Francesco Careri, elle rend visible83 . Elle est une 
«forme symbolique avec laque lle [l ' homme peut] transformer le paysage84 ».C'est 
éga lement une façon avec laquelle il peut l'aborder, l' expérimenter, l'observer - de près 
-et la vivre réellement. Lorsque nous marchons, ce sont tous nos sens qui sont so llicités. 
Il s deviennent tous des récepteurs pour percevoir et comprendre la ville. C' est le 
marcheur, au rythme de ses pas, qui capte et sa is it toutes les subtilités de la v ille. Comme 
le dit l'auteur: « C'est en marchant qu 'au siècle dernier, on a formé les catégories avec 
76 Ibid , p. 34. 
77 Careri , 224 pages. 
78 T ranshumance: Une « mi grati on du béta il de la pl a ine vers la montagne, pendant l'été», écrit-il. 
79 Transurbance: Terme lancé par le co ll ectif Sta/ker (duquel l'auteur fait partie), dont l'empl oi se fait de 
manière convenue parmi les apo logistes de Francesco Careri , mais dont aucun ne semble en mesure de 
fournir, simplement, une définition. Inspiré de transhum ance. 
80 Abe l : « L ' homme qui joue et qui construi t un système éphémère de re lat ions entre la natu re et la vie », 
écrit Francesco Careri. 
81 Selon les égy pti ens, le hi éroglyphe du ka symbo lise « le mouvement et la force vitale», tout en portant 
« la mémoire des longues et dangereuses mi grations paléo lithiques », nous informe Careri. 
82 i bid., p. 9. 
83 Ibid. , p. 9. 
84 i bid , p. 2 1. 
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lesquell es interpréter les paysages urbains autour de nous85 ». Bien plus que simplement 
visuelle, la perception de la vill e est alors sonore, tactile et olfactive. 
Non seulement la marche est une manière d' observer le paysage, elle est éga lement apte à 
le produire. Pour Careri, elle permet des transformations: « La marche, tout en n' étant 
pas la construction physique d' un espace, implique une transformation du li eu et de ses 
significations86 ». L' auteur perço it la marche, et par extension le nomadi sme, comme à 
l'origine de l' architecture. Quoi qu ' il serait a isé de cro ire que l'architecture prov ient de la 
sédentari sation, ce serait plutôt la marche, explique Careri , qui obligea l' homme en 
mouvement à se repérer et se retrouver dans l' espace. L'auteur écrit : 
Dans cet espace de renco ntre, la marche se révè le util e à l' architecture comme instrum ent 
cognitif et prospectif, comme moyen de reconn aître une géographie à l' intérieur du chaos de 
la périphérie et comme le moyen d ' in venter une nouve ll e moda lité d' intervention dans les 
espaces publi cs métropoli ta ins pour les ex plorer, pour les rendre visibl es87 . 
Ce sont les menhirs, premières constructi ons ou archi tectu res de l' Homme paléo li thique, 
qui ont permis un ancrage au sol, un point d' attache. Leur installati on marqua le 
territoire, produisant des repères visuels, cartographiant rée ll ement l'espace. Il s sont des 
monolithes autour desquels l'Homme se déplaça. Nous les considérons comme les toutes 
premières formes de construction architecturale, quoique les menhirs n'offrent pas de 
coquille dans laquelle se loger, mais bien un espace autour duquel se retrouver. À leur 
suj et, Careri pose l' hypothèse suivante: « [peut-être] indiquaient-ils aussi des lieux où se 
tenaient des célébrations rituelles li ées à l' errance : des parcours sacrés, des initiations, 
des process ions, des jeux, des courses, des danses, des représentat ions théâtrales et 
musicales88 ». Les interventions composant le paysage du jeu sont, ell es auss i et à leur 
faço n, des occas ions permettant de se retrouver, échanger, partager, expérimenter. Étant à 
l'écoute de la ville et en communion avec ce lle-ci, elles participent à la redéfini tion du 
mobilier et de l'aménagement urbain en se questi onnant sur les modes d'act ivation du 
territoire. 
Activité du quotidien - pui sque journalière, coura nte et fréquente - la marche est, se lon 
85 /bid. , p. 2 1. 
86 Ibid. , p. 55. 
87 i bid. , p. 29. 
88 Ibid. , p. 57. 
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Miche l de Certeau, des plus fécondes. Se lon lui , e ll e « affi rm e, suspecte, hasarde, 
transgresse [et] respecte89 ».Elle confi rme les passages empruntés en les légitimant, e lle 
se ri sque en dehors des sentiers battus, là où l' automobile ne se rend pas, e lle s'aventu re 
sans savo ir s i e lle co nnaîtra de quelconques débouchés et elle év ite certaines pi stes 
douteuses ou aléato ires. De Certeau écrit :« ell e accroît le nombre des possibles [ ... ] et 
celui des in terd its90 ». La marche qualifie la v ille en posant sur ell e un regard des plus 
intimes, dans un rapport de proximité priv ilég ié. Cette prox imi té pourra it être attri buab le, 
nous imag inons, au fa it que « le marcheur transforme en autre chose chaq ue s ignifiant 
spat ia l91 ».La marche permet l'aboutissement du paysage, e lle l' accompli t: « c ' est un 
procès d ' appropriati on du système topographique par le piéton [ ... ], une réali sation 
spatia le du lieu92 ». Le marcheur est concepteur et créateur de la v ille. li permet, active 
des transform ati ons et favo ri se l' émergence de son env ironnement. 
Quant aux trajecto ires,« [ell es métamorphosent] l'articulati on temporelle des lieux en 
une suite spati ale de po ints93 ». Ces derniers sont interre li és par le parcours exécuté, 
fa isant penser à une constellat ion. C'est en bas, nous dit de Certeau, « que vivent les 
pratiq ues ordinaires de la vill e94 ». N ' ayant pas de recul qu ant au parcours effectué,« le 
corps obé it aux pleins et aux déviés d ' un texte urbain [qu ' il écri t] sans pouvo ir le li re95 ». 
Ainsi, marcher serait une faço n de raconter que lque chose à propos de la vill e, sans 
toutefo is avo ir le recul nécessa ire pour en fa ire la pl ei ne lectu re. 
La marche, à l' instar du paysage qui ne peut être restre int à l' espace pictural,« ne saurait 
être arrêtée au tableau, ni le sens [des] mouvements circonscrit dans un texte96 ».La 
marche produit donc du récit mais ne s ' y arrête pas. E ll e co ntient en e lle le texte sans 
toutefo is qu e ce derni er p ui sse exprimer pleinement ce qu' est le fa it de marcher. 
Dans Walkscapes, le para ll è le entre la marche et le j eu se pose de mani ère très 
89 De Certeau , p. 150. 
90 i bid , p. 149. 
91 ibid , p. 149. 
92 ibid , p. 148 . 
93 ibid , p. 58. 
94 ibid , p. 141. 
95 ibid , p. 141. 
96 ibid,p . 154. 
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convaincante et affirm ée. Careri qualifie le j eu comme étant « le temps non utilita ri ste par 
excellence97 », l' apparentant au temps libre, qu ' il conço it comme ludique98 . Nous aurons 
l' occasion , au troi sième chapitre, d 'aborder plus en profondeur les li ens entre j eu et 
marche. Cependant, il nous est intéressant de préci ser déjà que le j eu permet une certaine 
empri se sur le paysage. En c itant Johan Huiz inga, Careri stipul e que l'Homo ludens, une 
fo is « libéré de l' esc lavage du trava il , pourra explorer et transformer en même temps le 
paysage qui l'entoure99 ».Touj ours au Chapitre 3, nous aborderons éga lement les théories 
situationni stes sur la ville . En dehors des c ircuits économiques ordina ires, il s ont posé un 
regard critique sur Pari s. Cette attitude, délestée des contra intes extéri eures autres que le 
désir d ' explorer l'objet urba in , leur a permi s de déca ler leur di scours sur la ville par 
rapport à ses modes de production habitue ls. Libres penseurs, il s n' ont pas tenté de 
reproduire le paysage, mais bien le réfl échir. C'est dans cette perspective que Careri 
croise ville et j eu : « la ville est un jeu dont il faut se servir pour son propre pla is ir, un 
espace à v ivre collectivement et où expérimenter des comportements a lternati fs , où 
perdre le temps utile pour le transform er en temps ludico-constructif100 ». 
Continuité 
Le paysage, fabriqué et (re)constitué par le regard huma in, se dévoi le pa r l' exp loration 
directe, en march ant. Impérati vement il est, selon Anne Cauque lin , continu. Sa 
construction et sa constitution sont en effet sans fin , sans re lâche ; d ' une conception à 
l' autre. Puisqu ' il est une représentation , on retrouve so n o ri g ine dans l' hi sto ire de la 
peinture . JI est une composition, mais il ex iste en dehors du cadre, au-de là la pe inture. Il 
n' est pas herm étique ou enc lavé. Par exemple, une perspective donnée d ' un paysage nous 
offrirait à vo ir une ri vière. Il est toutefo is à penser que cette riv ière se poursuit au-de là de 
ce que nous voyons, qu ' e lle continue à coul er et à se déverser plus lo in. E lle part icipe à 
97 Careri , p. 34. 
98 Les prat iques esthétiques de la ville nous amène à mentionner leur aspect ludique. Cependant, nous 
désirons réi térer le détachement du paysage du jeu pa r rapport à toutes formes de ludification de l' espace 
urbain . Il en sera plus évident en deuxième partie de chapi tre, lorsque nous aborderons la question du jeu. 
99 Careri , p. li S. 
lOO ibid. , p. l1 4. 
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un système plus complexe, plus grand encore, e lle est le tronçon d ' un vaste circui t. Nous 
désirons ic i ill ustrer que le paysage est en continuité, tant dans son pro longement 
physique que dans son origine, sa consti tution et sa formation. De manière temporell e, il 
prend forme au fi l des transformations et des mutations. Suivant ce principe de 
continuité, le paysage du jeu ex iste d' une intervention à l'autre. Il n' est pas l'action 
singulière mais la somme et le réseau de ce ll es-ci. Certes, par sa nature activiste et les 
idées qu ' il défend, il crée des in terruptions dans le programme législat if. Nous avons 
mentionné plus haut qu ' il produisa it des di scontinuités dans la ville normalisée. 
Toutefois, c ' est avec persévérance et constance qu ' il intervient. Quoi qu ' hétérogène, 
nous affi rmons son ex istence par les interventions qui nous sont données à vo ir et 
éga lement par cell es qui , furtives, échappent à notre attention. Le paysage du jeu prend 
fo rme bien plus loin encore que ce qui nous est permis d' observer et c ' est sans relâche 
que de nouvell es réclamations de l' espace urba in émergent chaq ue jour. C'est en ce sens 
que nous le di sons continu. 
1.1.3 INTERV ENTIONS DANS LE PAYSAGE 
Selon Françoise Chenet-Faugeras, « le paysage urbain naît d' un refus de tout consensus 
qui atte in t le paysage en tant que fo rme insti tutionnalisée, aussi bien que la vill e en tant 
qu ' elle est le lieu du poli tique. Toucher à la ville et ses représentations, c ' est toucher aux 
fo ndements de la civili sa tion101 ». Intervenir dans le paysage reviendrait alors à la 
création de transformati ons civ il es. Celles-ci pourra ient avo ir un impact sur les 
comportements et la tenue des individus en co ll ecti vité. Voilà pourquoi nous affirmi ons, 
plus tôt dans cette étude, que le paysage du jeu cherche à décond itionner et 
déprogrammer les usages habi tuels. C'est ainsi que pour Luc Lévesque, il ex iste deux 
façons d ' in tervenir dans le paysage: 
[ ... ] de façon directe, en catalysant sans autres médiations une intervention pa rti culière dans 
l'espace concret; de façon indirecte, en induisant différents types de représentations ou de 
conceptua li sations qui deviendront autant de médiations supp lémentai res susceptibles de 
s'amalgam er en modèles paysagers spécifi ques, de tra nsformer le regard co ll ectif ou 
10 1 Chenet-Faugeras, p. 33. 
individuel, les cadrages résultants, et par extension, les modalités d' intervention sur le 
territoire.102 
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Tel qu ' ille suggère, intervenir de manière indirecte occasionne une plus vaste part de 
répercussions et d' incidences. L' intervention n'est plus une finalité, mais se prolonge à 
travers les réfl exions qu'elle engendre et ses effets. Comme le souligne Gilles A. 
Tiberghien au sujet des meilleurs paysages, « [ce] sont ceux qui suscitent un mouvement 
vers un but socia l désirable103 ». li en va ainsi de l'objet de notre étude. Nous 
rassemblons sous une même étiquette un ensemble d' interventions, produisant une 
nouvelle forme paysagère en mouvance. Ce ll e-ci , engagée, explore les potentialités du 
devenir urbain. Le paysage du jeu n'est pas un paysage total. Il se forme et disparaît au 
gré des actions qui le composent. Il est dépendant du système sur lequel il se greffe : la 
vi ll e normali sée. En ce sens, il se rattache bien plus encore à la notion de paysagéité 
qu 'au paysage à proprement parlé. L'expression, attribuable d'abord à Maurice Ronai 104 , 
puis à Deleuze et Guattari 105 , s'explique ainsi :«La paysagéité n'est pas le paysage; 
véhiculant un ensemble de préoccupations spécifiques, ell e définit les modalités de ce qui 
devrait ou pourrait éventuellement le devenir, elle est, pour reprendre les termes de 
Ronai , « condition de possibilité du paysage », motif ou mobile potentiel. 106 » Elle est 
donc une supposition, une ouverture sur ce qui pourrait adveni r. C'est en ce sens que le 
paysage du jeu est une paysagéification d'opportunités urbaines, rendue possible grâce 
aux postures de tactique et de détournement. 
1.2 JEU 
Déjà, en défini ssant le terme paysage nous arri vons, par le biais des écrits de Francesco 
Careri , au fait de jouer. Paysage et jeu semblent liés, tant par les parades et les 
process ions que par les rassemblements, les danses et les fêtes. La marche, rattachée au 
102 Lévesque, invention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 17-18. 
103 Gill es Tiberghien, Préface Wakscapes, p. 12. 
104 RONAI , Maurice. « Paysages », in Hérodote, no 1, Paris, 1976, p. 125-159. 
RONAI, Ma urice. « Paysages Il », in Hérodote, no 7, Paris, 1977, p. 71-9 1. 
105 DELEUZE, Gi lles. GUATTARI , Félix GUA TT A RI. Mille Plateaux. Capitalisme et schizophrénie, 
Paris, Éditions de Minuit, 645 p. 
106 Lévesque, Invention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 2 1-22. 
jeu puisque souvent perçue comme o isive, permet de façonner le paysage. Mais le j eu, 
nous le verrons, n 'est pas que badaud . Il offre en effet, à son tour et ci-compris dans 
l'expression paysage du j eu, de modeler et de sculpter le paysage. l 1 engage et il active, 
vo ilà qui n'est pas désoeuvré. 
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Auss i, suivant les propos de Franço ise Chenet-Fa ugeras, nous poursuivons cette étude 
avec l' idée que le paysage est par définiti on urbain. li est une construction - là où il y a 
intervention humaine. Dans cette deux ième partie du chapi tre, nous définirons le fa it de 
jouer selon les écrits de deux auteurs. Grâce à Roger Ca illo is, nous offrirons un e première 
définiti on du j eu - ses caractéristiques princ ipa les et ses class ifications. Ensuite, avec le 
li vre Homo ludens de Johan Huiz inga, nous nous pencherons sur la dimension soc iale et 
composée du jeu. Nous mettrons en relation les pensées des deux auteurs, les écrits de 
l' un complétant ceux de l'autre. Les deux textes seront a ins i imbriqués, entre lacés. Au 
term e d ' un premi er tour d ' horizon sur la question du j eu, nous explorerons plus loin dans 
ce chapitre les concepts de règ le, de lutte et de culture. 
1.2. 1 JEUX ET JEU: DÉFINITION, DISTINCTION ET CLASSIFICATION 
En 193 8, Johan Hui z inga offre une perspecti ve nouvell e et di ffé rente du jeu. Il définit ce 
dernier comme : 
[Une] acti on libre, senti e comme fi ctive et située en dehors de la vie courante, capable 
néanm oins d'absorber tota lement le joueur ; un e action dénuée de tout intérêt matéri el et de 
toute uti lité, qui s'accom plit en un temps et dans un espace expressément c irconscrits, se 
dérou le avec o rdre selon les règles donn ées et ens uite dans la vie des re lat ions de groupe 
s'entourant vo lontiers de mystère ou accentuant par le déguisement leur étrangeté vis-à-v is 
du monde habitue l. 107 
Gardons en tête l'ensemble de ces propos comme li gne directrice. Employons-nous à 
concevoir cette citation comme les bases de notre conception du jeu. Nous aurons 
l' occas ion, au cours des pages à venir, d ' approfondir chaque secti on de cette affirm ati on, 
de les con fi rmer ou de les infirmer, de les exp liquer mai s auss i de les questi onn er. De 
vo ir, fi na lement, comment le paysage du jeu s ' associe ou se di ssocie de cette vis ion du 
107 Hui zi nga, pp . 34-35 . 
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Pour Huiz inga, l'ex istence du j eu est indéniable 108 . C ' est selon cette conv iction qu ' il 
débute son ouvrage, appuyant ainsi 1' importance capita le du jeu dans nos vies, voire dans 
le fo ndement de nos soc iétés. En conséquence il écrit : « On peut nier presque toutes les 
entités abstra ites :j ust ice, beauté, véri té, esprit, Dieu. On peut ni er le sérieux. Le jeu 
point. 109 » Sui vant cette pensée, le j eu peut être ou ne pas être séri eux. Voil à auss i 
pourquo i, une fo is les concepts de justice, de beauté, de vérité, d ' esprit et de Dieu remis 
en questi on, le jeu demeure féco nd de toute cul ture, puisque rée/110 • Il est, se lon l'auteur, 
indi scutable, irréfutable et incontestable . Comme autre a priori , il semble nécessaire de 
souli gner que j ouer rev ient en fa it à agir. Le j eu prend forme à travers une série d ' actions, 
de mouvements, de gestes posés. Voilà pourquoi nous référi ons, dans l' introduction de ce 
mémo ire, les projets étudiés à des actions, des interventions. 
De mani ère générale, le j eu est perçu comme gratuit, libre, vo lontai re et spontané 111• Il est 
intenti onne l, total et irrati onne l. Pui squ ' il s ' agit d ' une acti on ayant des limites de temps 
et de lieu, les joueurs ont la poss ibilité de se retirer à tout moment en déclarant « j e ne 
joue plus ! 112 ». Si par contre Roger Cailloi s le défi nit comme un univers clos et protégé, 
il semble que le paysage du j eu, par les opportunités et les ouvertures qu ' il crée dans la 
vill e, est un concept qui ne canna it comme seul es limites le périmètre urbain et les 
frontières législatives qu' il ne cesse de contourner. 
Le jeu, selon Roger Ca illo is, est une action séparée, improductive, incetta ine, réglée et 
fi ct ive 113• Quoique nous ne quest ionnions pas la validité ou la vérac ité de ces propos, 
prenons une caractéri stique à la fo is puisque toutes ne semblent pas s ' appliquer au 
paysage ci-étudié. Nous reconnaissons que to ut j eu est d ' abord et avant tout réglé - le 
paysage du j eu ne saura it fai re exception à cet égard. Cela lui est essenti e l et nous y 
108 Ibid , p. 18. 
109 Ibid , p. 18. 
110 Il n' est toutefo is pas écarté, et no us en reparlero ns plus lo in , que l'objet du j eu pui sse être, lui , fi ctif. S i 
nous revenons à la premi ère défi nit ion du j eu fo urni e par Hui zin ga (c i-haut) , le j eu es t, selon lui , à 
l' exté rieur de la v ie co urante . Il semb le que le caractère certai n et véritab le du j eu n ' exclu ou n' empêche 
pas son aspect ill usoire, imag iné, inventé et supposé. 
111 Cai llo is, p. 10. 
11 2 Ibid , p. 37. 
113 Ibid. , p. 10 1. 
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rev iendrons d' aill eurs sous peu. Que 1' issue du jeu so it incertaine nous semble aussi 
applicable à l'objet de notre étude. Toute intervention façonnant le paysage du jeu ne 
connait pas à l' avance sa propre destiné. Les actions étudiées dans ce mémoire sont plus 
souvent qu ' autremènt passagères, brèves ou momentanées. Certaines se pérennisent ou 
ont une portée sociale durable - ce qui les rend d' autant plus incertaines et imprévisibles, 
pui sque étonnement mai ntenues en place. 
Par contre, nous ne saurions qualifier de séparée les interventions ci-étudiées. 
Répondant à des problématiques urbaines, elles sont ti ssées à même la ville. La coupure, 
ou la séparation, s'effectue non pas au ni veau de l' action fa ite- jouer un jeu en un temps 
et une limite donné - mais avec le banal, le monotone et l' entendu. Il s' agit en fa it de 
rompre avec le quotidien, de créer une césure dans la routine. De plus, il nous semble 
impossible de qualifier les interventions posées par le paysage du jeu de fictives. Celles-ci 
transforment concrètement et réell ement leur environnement, ce qui n' est pas 
improducti f. Le paysage du jeu n' est pas une « acti vité sans conséquence pour la vie 
rée lle 11 4 », tel qu ' affirme Roger Caillois pour le jeu. 
Ca illois défini t par aill eurs le jeu comme stérile, ne produi sant ni biens, ni oeuvres. Plutôt 
que de créer des richesses, il les déplace 11 5• Ce concept de déplacement nous paraît 
patticulièrement intéressant puisqu ' il suggère que le jeu effectue des transferts et des 
transpos itions. Déplacer les choses rev ient à les ag iter, les bouscul er, les changer. C' est 
signe de mouvement, que ce lui-ci so it de masse ou populaire. Être déplacé est par 
aill eurs très évocateur puisque cela signifie qu ' il y a dérangement. C'est « ne pas être 
conforme aux usages soc iaux, aux règ les de la bienséance, de la politesse, ou ne pas être 
conforme à la situat ion 116 ». C'est un symbole de diffé rence. Le paysage du jeu est ainsi, 
pa r les déplacements qu ' i 1 crée, productif et fe rtile. 
Le jeu est une act ion exempte, à patt. Mais il s' agit aussi d' un élément bien concret 
puisque « jeu et vie courante sont constamment et partout domaines antagoni stes et 
114 l bid. , p. 9. 
11 5 Jbid., p. 10. 
11 6 Larousse, consulté le 10 novembre 20 15. 
http ://www .laro usse. f r/dicti on na ires/francai s/être_ dép lacé/23 795 
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simultanés 11 7 ».Le paysage du jeu a cette capacité, par les interstices qu ' il occupe, d 'être 
à la fois synchrone et concomitant avec la vie courante, tout en offrant, à qui sa it en 
profiter, un moment séparé, détaché, isolé. Paradoxalement, le paysage du jeu n'est pas 
disjoint ou dissocié - il n' est pas complètement coupé du reste du monde puisqu ' il 
intervient dans ce monde, à même ses opportunités. 
Finalement, plus loin encore que le concept de liberté, le jeu est une action plaisante-
fun, souligne Huiz inga. Sans cet aspect de plaisir ou d 'amusement, dont le terme ang lais 
fim ne trouve pas véritablement d' équivalent en français 11 8, le jeu peut se terminer: 
À tous moments, le jeu peut être différé ou supprimé. li n'est pas imposé par une urgence 
phys ique, encore mo ins par un devoir moral. Ce n'est pas une tâche. [ ... ) Ce n'est que lorsque 
le jeu dev ient fonct ion de la culture, qu e les notions d ' obligation, de tâche, de devo ir s'y 
trouvent associées. [ ... ] Celui -ci est libre, celui-ci est liberté.11 9 
Ainsi, les interventions ~omposant le paysage du jeu, que nous lierons plus loin à la 
notion de culture, ne sont pas que partie de plaisir. Il est vrai qu ' elles offrent une 
perspective récréative de la ville. Il subsiste toutefois, dans la manière dont e lles prennent 
forme, c ' est-à-dire sans consentement du législatif, un engagement citoyen, relevant du 
devoir. C'est par sentiment de nécessité que Santiago Cirugeda, dont nous étudierons le 
travail au quatr ième chap itre, intervient à Séville, sa v ille natale. Devant les difficultés 
économiques espagnoles, il semble impératif pour l' architecte de transformer les espaces 
laissés en frich e en lieux de rencontres, de partage, et d 'échanges. Son implication 
évoque le devoir moral, pour lequel il consacre une grande partie de son travail. 
11 7 Caillo is, p. 135. 
11 8 L 'auteur québéco is Ré jean Ducharm e avait, en 1973 avec son roman L 'Hiver de force, introduit le te rm e 
fo nne. So1ie de fran c isation du mot anglaisfim,.fonne dés igne alors tout ce qui re lève de l'amusement, du 
plai sir, de la jo ie partagée. Le fonne est ri go lo, drô le, festif, dive1ii ssant. A insi, nous seri ons tenté de dire, 
pui squ e de toute faço n le paysage du jeu est un concept perçu et défini lo rs d ' un e étude réa lisée dans une 
uni versité québécoise, qu ' il est en fait, complètement et délibérém ent fonne. Retenons que le caractère 
amusa nt du jeu n'excl u en aucune fa ço n son séri eux. Tout jeu peut à la fois être léger et grave. Le caractère 
festif d ' une interventi on co mposant le paysage du jeu n' em pêche ni sa po rtée po li tique, ni so n aspect 
activi ste. Ces deux quali tés antonymes et paradoxa les que co mporte le j eu ont des portées bi en distinctes . 
Le fonne se répend de mani ère mi cro, chez les c itoyens. Il est contag ieux , fu gace et in stantané. Il crée une 
ambiance de fête fort uite là où il n 'y ava it que déso lati on et abandon. Le sérieux, quant à lui , agit de façon 
macro, en mili tant pour la pl eine activation de l' espace urba in . 
11 9 Huiz inga, p. 24. 
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Classification des jeux 
Il existe une multitude de jeux. Roger Caillois s'est employé à les class ifier se lon quatre 
catégories qu 'i l nomme a insi : agôn (compétition), alea (hasard), mimicry (s imulacre) et 
ilinx (vert ige). La compétition et le simulacre sont les catégories qui touchent 
particulièrement notre suj et d' étude. Ce pourquoi nous les exp lorerons plus en détail ci-
bas. Nous définirons toutefo is brièvement le hasard comme« sur une déc ision qui ne 
dépend pas du joueur, sur laquelle il ne saura it avoir la moind re pri se, et où il s' ag it par 
conséquent de gagner bien moins sur un adversaire que sur le destin 120 ».Est remise entre 
les mains de la destinée l' issue de ce type de jeu. Le sort ne dépend ni des compétences 
ou de la ténacité du joueur, ni même de sa vo lonté. Le vertige quant à lui a pour unique 
but « le jeu lui-même 12 1 ». Il regroupe les manèges et les sensati ons fo rtes. flinx est 
synonyme d' étourdi ssement, de perceptions et de repères brouillés et confo ndus, de 
désorientation . C'est une secousse, un soubresaut. Tous les jeux de cet ordre sont de 
courte portée car leur amplitude est restreinte à leur propre durée, ne se prolongeant pas 
au-delà de leur existence. 
Compétition 
Selon Caillois, les jeux de compétition sont un « combat où l' égali té des chances est 
artifi ciellement créée pour que les antagoni stes s'affrontent dans des condi t ions idéales, 
susceptibles de donner une va leur précise et incontestable au triomphe du vainqueur122 ». 
C'est a insi que, par exemple, les compétitions sport ives permettent l'affrontement au sei n 
de catégories prédéfi nies. Cell es-ci re lèvent du niveau des joueurs, de leur division. Elles 
suscitent la di st inction des éq uipes profess ionnell es, des équi pes semi-professionnell es ou 
même récréatives. Les divisions sont relat ives à 1 ' âge des joueurs ou à leur poids. Nov ice, 
atome, pee-w~e, bantam, midget et j unior classent les hockeyeurs en divers échelons. 
Aïkido, boxe, j udo, karaté et taekwondo représentent différents sty les de combats. Par ces 
12
° Cai llois, p. 56. 
121 Ibid , p. 323. 
122 Ibid, p. 50. 
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classements, un équilibre est créé offrant, a priori , les mêmes chances à tous les joueurs. 
Ces compétitions sont par ai lieurs encadrées par des arbitres, à la foi s juges et médiateurs 
et, fin alement, elles sont chapeautées et représentées par des ligues, des associations ou 
des regroupements. Ceux-ci possèdent leurs propres règlementations, appliquées à la 
lettre. 
Si nous reconnaissons le paysage du jeu comme une fo rme de compétition ou plutôt 
d'échange, il semble cependant qu 'aucun uni vers at1ificiel idéa l ou éga li ta ire n'ait été 
créé. Ce serait plutôt en réponse à la rigidité avec laquell e la ville est pensée que le 
paysage du jeu prend fo rme. Il réc lame l' espace urbain . Ce dernier n'est pas, comme 
nous le mentionnions précédemment, un bien de consommati on. Le paysage du jeu relève 
de la compétition, puisqu ' il est en fait un combat, une lutte. Dans ce scénari o, la ville 
occupe une double posture à la fo is de cadre, donc arbitraire, et d' opposant. C'est ell e qui 
mène le jeu puisque « [l e] fa it de jouer le premier procure un avantage, [cette] priorité 
permet au joueur favori sé d'occuper des positions clés ou d' imposer sa stratég ie 123 ».Si 
la ville est stratège, le paysage du jeu est, quant à lui , tactique. 
Simulacre 
Le terme mimicry renvoie directement au miméti sme. C'est « le plaisir d' être autre ou de 
se fa ire passer pour un autre124 ».Nous avons vu précédemment que Roger Caillois 
qualifie le jeu d' univers fi ctif. Il y est perçu comme faux-semblant, apparence et 
caricature. C'est par ailleurs un portrait, une image. Peut-être est-ce la raison pour 
laquelle nous l' avons lié, il n'y a pas si longtemps encore, au paysage. Le jeu représente 
quelque chose. Pour Ca illois, il est apparence et caricature. Il est portrait et image. Il est, 
comme le paysage, arti fic iel (fabriqué, construit) - mais il peut éga lement être artifice 
(ruse, astuce, subterfuge et tromperi e). 
Fa isons un détour par Johan Huizinga qui , en parl ant du rapport entre le jeu et la 
123 Ibid , p. 50. 
124 Ibid , p. 64. 
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juridiction, souligne chez les juges de cours le port de la toge et même, pour les 
britanniques, de la perruque. Au suj et de la posti che, il écrit :« Sa fonction est fort 
apparentée à cell e des masques de danse des peuples primitifs. Elle fait du porteur un 
autre être 125 ». Le costume, qu ' il so it de l'ordre de l' accoutrement, du masque, de la 
co iffe, de la perruque ou du maquillage, permet à celui qui le revêt d 'adopter attitude et 
pos ition qu ' il ne lui aurait pas été auss i aisé de faire en des circonstances hab itue lles. 
No us attribuons au juge tout le respect qu ' on lui doit puisque l' environnement, codi fi é, 
nous conditionne à le fa ire. C'est la toge qui lui accorde son statut, dès qu ' ili a revêt il 
devient le représentant de la justice. Par contre, le juge ne serait rien sans 1 ' audience qui , 
captive, crédite et cautionne ses propos. Les autres protagoni stes, à savo ir accusés, 
victimes, jurés, avocats et membres de la sécuri té, partic ipent à la scène. 
Nous faisons un tel détour pour stipuler que le costume, comme le jeu, n' a d' importance 
que pour ceux qui entrent dans la sphère ludique en y acceptant pleinement les règles, en 
reconnaissant ce lles-ci. Être costumé signifie la fa lsification de notre identité, mais cela 
peut également signifier que le regard des autres - ayant compri s qu ' il s ' agit d ' un 
dégui sement - sera porté di ffé remment sur celui qui est costumé. Ce serait ainsi dire que 
ce n'est pas tant le costume qui nous fa it dire et fa ire des choses inhabituell es, que les 
spectateurs qui nous offrent leur audience . 
1.2.2 LES RÈGLES DU JEU 
Si le paysage du j eu use de détournements pour intervenir dans la métropole, c ' est qu ' il 
reconnaît, en premier li eu, les règles qui la régissent. De mani ère générale, les règles sont 
intrinsèques au jeu car sans e lles, il s ' écroule. Elles lui sont donc nécessa ires, vo ire même 
vitales. Il fa ut s'y conformer, sans quoi nous créons une rupture, une cassure dans le jeu. 
Johan Huizinga écrit: « L ' issue d ' un jeu ou d' un concours n'a d' im portance que pour 
ceux qui entrent dans la sphère du jeu, comme joueurs ou spectateurs (sur les lieux, par 
125 Huizinga, p. 11 8. 
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radio ou autrement) et ont accepté ses règ les 126 ».Le jeu, conditionné à un périmètre 
précis, est donc un univers dans lequel nous entrons. Il nous faut l' infiltrer, s' y introduire. 
Toute entrée comporte un seuil , gage de démarcati on. Cependant, tout seuil signifie aussi 
qu ' il nous faille fa ire un pas, s' aventurer, s'engager. Le jeu est un monde en soi dans 
lequel le joueur, ou le spectateur, s' implique. C'est par l' adhésion aux règles, qu ' il s'y 
conform e. 
La règle est impartia le, elle « ne favori se ni ne lèse personne 127 ».Elle a la double 
fonction d' être à la foi s libératrice et iso lante. Avec ell e vient la notion de fa ir, de ce qui 
est j uste. Le jeu doit être joué honnêtement, sans tri cherie. Toutes les règles structurent et 
encadrent, mais di visent également les joueurs en opposants. Les règ les préparent et 
assurent la neutralité du terrain nécessaire à l'agôn. Ces périmètres, les terra ins de jeu, 
sont « des 1 ieux consacrés, séparés, clôturés, sanctifiés, et rég is à 1' intérieur de leur sphère 
par des règ les particulières. Ce sont des mondes temporaires au coeur du monde habituel , 
conçus en vue de l'accompli ssement d' une action déterminée. Dans les limites du terrain 
de jeu règne un ordre spécifique et abso lu. 128 » Mais le paysage du jeu, nous 1 ' avons vu , 
n'est pas aussi nettement délimité et n'est surtout pas c lôturé. 
À cet égard, Ca illois offre ici une perspective intéressante. JI dit : « Les règles sont 
inséparables du jeu sitôt que celui-ci acqui ert ce que j ' appellerai une existence 
institutionnelle.[ ... ] Ce sont e ll es qui le transforment en instrument de culture fécond et 
déc isif. 129 » Cela souligne une foi s de plus que la ville occupe une double posture, à la 
foi s d' opposant, mais aussi, d' arbitre. E lle émet toutes les loi s et le paysage du jeu les 
remet en questi on au fil de ses propos itions. Toutes les infrastructures mises en place 
dans la trame urbaine entraînent des préceptes impérieux, dictent nos comportements. 
Ainsi gouvern és, nous évoluons dans la métropole selon une planificati on ri goureuse. Car 
les règles de la vill e sont appliquées de manière stricte. Tout jeu vo it ses règles respectées 
puisqu ' il entraîne la crainte de la sancti on, de la puni tion. Si nous désobéissons aux règles 
du jeu urbain, nous en subirons les conséq uences - amendes, contraventions, dossier 
126 Ibid , p. 79. 
127 Caillo is, p. 20. 
128 Huizinga, p. 27. 
129 Caillo is, p. 75 . 
judiciaire ou criminel, corvées, prison. Répétons : les règles sont sans appel. Alors « [il] 
faut j ouer le j eu ou ne pas jouer du tout130 ». 
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Les règles créent un cadre, des fronti ères. Elles tracent un périmètre entre le permis et 
l' interdit. Elles témoignent de limites, mai s défi ent les joueurs « d' inventer à l' intéri eur 
de ces limites 131 ». Ell es sont en fait des li gnes directri ces permettant de guider et 
d'encadrer les joueurs. Pour Roger Caillois, le jeu « consiste dans la nécessité de trouver, 
d' inventer immédiatement une réponse qui est libre dans les limites des règles 132 ».C'est 
préc isément le défi que se propose de relever le paysage du jeu :se tenir à la limite de la 
légalité, transgresser mais ne pas choquer. Être furtif, opérer à la dérobée, 
subrepticement. C'est éga lement à cause, grâce ou en dépit de ces règles que le paysage 
du jeu prend forme. Ces règles, comprises alors comme des lois, sont à contourner, à 
déjouer. Elles dev iennent une source de motivation ou de rébellion, un incubateur de 
création. 
Bris de règles 
No us savons que toutes les règles sont impérieuses et abso lues. Elles sont le cadre 
nécessa ire au bon déroul ement du jeu. « Celui qui le mine est le négateur qui dénonce 
l'absurdité des règ les 133 », écrit Roger Caillois. Renier les règ les, revient à briser et 
mettre fi n au jeu. Alors le jeu s'éteint, s'évanouit. Le joueur occupe dès lors une position 
part iculière, puisqu ' il « ne joue plus le jeu et contribue à le détruire [car] ces règles 
n'existent que par le respect qu 'on leur porte134 ». 
Le briseur de jeu n'est pas à confo ndre avec le tricheur qui lui « reste dans l' univers du 
jeu [car s' il] en tourne les règ les, c' est du moins en fe ignant de les respecter135 ». C' est 
ainsi qu ' il s'affi che comme sournois et hypocrite, qu ' il ag it à la dérobée. Si démasqué, le 
130 Ibid , p. 14. 
131 Ibid. , p. 15. 
132 i bid. , p. 38. 
133 Ibid. , p. 38. 
134 Ibid. , p. 18. 
135 i bid. , p. 104. 
45 
tricheur est év incé du j eu. Le but est de préserver le jeu, que celui-ci demeure ina ltéré, 
inchangé. Nous nous demandons a lors s i ce ne serait pas cette imposture qu ' adopte le 
paysage du jeu. Ce dernier n 'est ni anarchique, ni chaotique. JI veut bien se soum ettre aux 
règ les établi es. Il n' est pas non plus dans la destruction, comme pourra it l' être le bri seur 
de j eu, il est plutôt dans la créati on, l' imag ination . 
1.2.3 JEU ET LUTTE 
No us avons vu avec Ca illois que l' univers du jeu peut être div isé en quatre catégories. 
Cell e sur laque lle nous nous penchons plus particuli èrement ic i est l'agôn, la compétiti on. 
Plus précisément, notre intérêt est dirigé sur l' objet de l' émulation, c ' est-à-dire la lutte. 
To ut jeu comporte un enjeu. C' est une lutte pour que lque chose. Toute compéti tion 
implique un opposant. Dans cette section, nous aborderons les notions d ' adversaires, de 
victo ire, de spectacle et de spectateurs, et verrons quelles affinités ces thèmes ont avec le 
paysage du j eu. 
Les règ les et les a priori du j eu ag issent comme médiateurs entre les j oueurs. Cet état de 
médi ation, où riva li té n ' est vécue qu ' à l' intéri eur de l' espace ludique, permet d' atténuer 
les tensions. A insi, le jeu favo ri se le rassemblement, nous y fo rm ons des éq uipes, et peut 
diminuer l' exclusion socia le. Pour Roger Ca illois: « Le jeu suppose certes la vo lonté de 
gagner, en ut ili sant au mieux ses ressources et en s' interdi sant les coups prohibés 136 ». 
Les règles sont adoptées d ' un commun accord par les opposants. Ce sont e ll es qui 
permettent de statuer sur le va inqueur, donnant toute la valeur à la victoire, puisqu 'elles 
comportent tous les enj eux et les défis. 
No us ne pouvons prétendre que les règlements de la vill e ont été adoptés d ' un commun 
accord avec les c itoyens. Cependant, même s i nous serions tentés de di re, a isément, que 
la v ille n'est pas un j eu, certa ines réflex ions ém ises par Ca illois nous in vite à penser le 
contra ire : 
136 Cai llo is, p. 22. 
Toute in stituti on fo ncti onne en partie comm e un jeu, de sorte qu 'ell e se présente auss i 
co mm e un jeu qu ' il a fa llu instaurer, reposant sur de nouveaux princ ipes et qui a dû chasser 
un jeu anc ien. Ce j eu inéd it répond à d 'autres besoins, met en honneur d 'autres norm es et 
législati ons, ex ige d 'autres vertu s et d 'autres apti tudes. De ce po int de vue, une révolution 
apparaît comm e un changement des règles du jeu[ ... ]. 137 
Ainsi nous qua lifions de j eu urbain les fondements légis lati fs municipaux. La ville est 
institu tion dès lors qu ' e ll e est constituée de règ les et de principes. Si une révo lution se 
manifes te comme un changement des règles du jeu, a lo rs le paysage du j eu, par les 
déplacements et les ag itat ions qu ' il crée, çhambarde et transform e les règles du j eu 
urbain . Dans cette optique, le paysage du jeu est une lutte socia le manifestant pour la 
ple in e activation de l' espace public par le citoyen. 
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Se lon la traditi on chinoi se, la notion de lutte « est un mélange confus de vantardi ses, de 
généros ités, d ' hommages à l' adversaire, d' offenses 138 ». Le véritable enj eu, souligne 
Huizinga, est l' honneur. L'aspect réglé de la compét iti o r~ , prenant place en un lieu et un 
temps donné, transform e cet acte en affrontement ami ca l, où l'advers ité ne s'éta le pas au-
de là des limites permi ses . Peut-être est-ce la raison pour laque lle tout championnat se 
termine par une poignée de ma in entre les opposants, où chacun est prêt à admettre les 
qu a lités, le trava il et l' effort de son adversa ire. Bien que le paysage du jeu interv ienne 
dans un cadre prédéterminé et en territoi re imposé, il est exempt de toute animosité. Ce 
n'est pas avec ma lveillance qu ' il intervient. Bien au contra ire, il a un esprit pac ifique et 
pos iti f. C ' est en ce sens, et parce qu ' il voue une certa ine reconna issance aux règles 
établi es, qu ' i 1 use de détournements. 
De quelques victoires 
La réuss ite et le fait de gagner sont des facteurs inhérents au j eu. Par conséquent, tout 
dés ir de va incre entraîne « une pass ion qui menace d 'éliminer du jeu la légèreté 139 ». Le 
principa l enj eu de la victo ire est l' honn eur, que l' on défend avec ferveur. Toute réuss ite 
permet au va inqueur de montrer sa supéri ori té et d ' assurer sa réputation. 
137 i bid, p. 137-1 38. 
138 H ui z inga, p. 99. 
139 ibid' p. 76. 
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Il n ' en demeure pas moins que le jeu est foncièrement neutre quant à notre rang soc ia l. 
To utes les conditions et les chances, propres au jeu, sont les mêmes. 11 se moque de nos 
différences culturelles, économiques, politiques. Il permet parfois même de renverser les 
rô les, ou à tout le moins de di sposer les adversaires sur un pied d ' égalité, puisque y sont 
valorisées, d ' un point de vu compétitif, habiletés et victoires. Te l qu ' exp liqué par 
Huizinga, ce sont les va inqueurs qui sont g lorifi és : « Il y a tout d ' abord le triomphe 
célébré par le groupe au moyen d ' acclamations et de louanges. L ' honneur, la 
considération, le prestige en découlent, comme conséq uences durables 140 ».Mais 
l' hi stori en néerl anda is va plus loin encore:« Toutefois, la validité de cette supériorité 
bien établi e a tendance à prendre l' apparence d' une supériorité en général. Et par là, le 
fait de gagner dépasse le jeu en so i. li att ire la considération, l' honneur. 14 1 » Gagner n' est 
pas simplement le reflet d ' une quelconque vanité. Pour certa ins, la lu tte ne trouve de 
réelle finalité que dans la victoire, mêm~ si celle-ci n' en est qu ' une to ute petite . Pour 
d' autres encore, gagner représente un grand encouragement. 
La victoire rayonne et influence nos perceptions : « son action ne cesse pas de s'exercer 
une fois le jeu fini ; e ll e projette sa splendeur au-dehors sur le monde ordinaire 142 », 
conclue Huizinga. Le j eu prend a in si vie en un temps et un li eu donné mais ce qu ' il 
procure, en terme de ga in ou de réuss ite, rayonne au-d e là de ses propres limites. 
N ' oublions pas cependant que tout ce qui peut être gagné par le biais de la v icto ire peut, à 
tout moment, être perdu. 
D' autre part, il ne faudrait pas confo ndre victoire et sa la ire . Car ce derni er « est tout à fait 
étranger à la sphère du jeu : il indique la récompense légitime d ' un service ou d ' un travail 
donné 143 ».Le sa laire s' obti ent en travaillant. Subsiste ici une légère distinction entre 
salaire et gain. Le sa la ire peut être un ga in , en terme d'ajout, mais le gain n' est pas 
fo rcément un sa la ire- il peut s 'agir d ' un titre, d ' une mention, d'un triomphe. Puisqu ' il 
peut être symbolique, le gai n n 'est pas quantifi able ou relatif à l' économi e comme l'est le 
sa la ire. Si le paysage du jeu emporte une quelconque v icto ire, en réclamant son droit à 
140 Ibid , p. 80. 
141 Ibid , p. 79. 
142 ibid , p. 33. 
143 Ibid , p. 81. 
--- --- --------
48 
l'espace public et à la vill e, il obtient alors un gain de cause . 
Quelque chose de symbolique 
Toute victoire est une représentati on de quelque chose. Ell e symboli se, comme nous 
venons de le vo ir, le presti ge et l' honneur. E ll e annonce le vainqueur, lui assure notori été, 
reconnaissance, popularité. Elle présente le vainqueur au reste du monde. C'est en ce sens 
que la lutte relève de l' allégorique, de l' emblématique ou du mythique. Depui s les tous 
premiers jeux olympiques en Grèce antique, en passant par les combats de lutte, le fait de 
lutter représente une attraction et un émerveillement propres au spectacle lui-même. La 
rivalité n' aurait pas le même intérêt si e ll e ne compottait ni concurrents ni spectateurs144. 
1.2.4 JEU ET CUL TURE 
Puisqu 'e ll e semble à plusieurs égards découler du jeu, nous en arrivons fin alement à la 
notion de culture. Comme nous l'avons mentionné en début de parcours, Johan Huizinga 
insiste sur le fa it que la culture est une production - véritablement un produit - du jeu. l 1 
écrit: « [La] culture naît sous forme de jeu, la culture, à l'origine, estjouée 145 ».Elle est, 
comme la lutte, une représentation. Ell e représente une civilisati on, en affi chant ses 
coutumes, ses mythes, ses traditions. La culture décrit un peuple, trace son portrait. E lle 
rassemble sur les mêmes bases un ensemble d' individus. 
Le jeu est lui aussi rassembleur et inc lusif. 11 crée une collectivité. Quoi qu ' il n' est 
cependant pas exclu qu ' un jeu puisse se déroul er pour une personne unique. Il y a des 
jeux que l'on joue seul , comme certains jeux d'adresse ou sports. Toutefo is, Ca illois 
relève un point intéressant : « On dirait qu ' ilmanque quelque chose à l' activ ité de jeu, 
quand ell e est réduite à un simple exercice so litaire 146 ».Comme si, avec le fa it de j ouer, 
venait préférablement le fa it de se regrouper. À travers les jeux de compétitions, par 
144 Caillo is, p. 93 . 
145 Huizinga, p. 74. 
146 Cai llo is, page man quan te. 
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exemple, nous formons des équipes. Les jeux de hasards se déroul ent parfoi s devant un 
public, voire une foul e curieuse, comme au casino. Même les jeux de verti ges, comme les 
manèges, impliquent que nous sommes plusieurs à vivre en même temps la même 
expérience. Pour Huizinga, le jeu solitaire« n' est fécond pour la culture que dans une 
mesure limitée 147 ».C'est donc croire que, comme la culture, le jeu est idéa lement 
co llecti f. 
Depuis le début de ce segment, il est sous-entendu que le jeu occasionne, engendre, 
confectionne, provoque et produit quelque chose. Nous pourrions même ajouter qu ' il 
campo e les éléments entre eux. Cultiver est, par ailleurs, un synonyme de produire. La 
culture serait alors elle auss i, fond amentalement, une production. Si le jeu est une 
production, qu 'occas ionne-t-il ? Qu ' engendre-t-il ? Qu 'a-t-il confecti onné ou provoqué? 
Et à quel dessein ?« Si le jeu produit de la beauté, il en acquiert auss itôt une va leur pour 
la cult.ure » note Huizinga. Néanmoins nous avons dès le début de ce mémoire di ssocié le 
paysage du jeu de toute esthétisation ou artiali sation de l' espace urbain. Plutôt, il active le 
territoire en explorant potenti alités et éventualités. li recherche l'amélioration, la 
bonification et l'enrichi ssement des li eux partagés. Ainsi que le souligne Huizinga : 
« Plus le jeu est apte à élever le niveau de vie de 1 individu ou du groupe, plus 
véritablement il se convertit en culture.148 » Les actions que pose le paysage du jeu dans 
la ville produisent de nouveaux rassemblements, de nouvelles occas ions de se regrouper 
et de profi ter de la métropole. Si le jeu est antérieur à toute culture149, le paysage du jeu 
pourrait donc façonner l'espace urbain et le moduler, selon des usages plus propices aux 
rencontres, aux échanges, à la fl ânerie. JI faut semer dans la ville des vecteurs de partage 
et d'expéri ences nouve lles. 
Une fois jouée, la culture évo lue de manière indépendante et s'étend jusqu 'où elle peut 
aller : 
À mesure que le matériel de culture dev ient plus compl exe, plus disparate, plus amp le, et que 
la techni que de production et de la vie soc ia le, ind ividue ll e et co ll ecti ve, co nn aît un e 
o rgani satio n pl us raffinée, le fondement d ' une c ivili sation se trouve submergé de no tions, de 
systèmes, de concepts, de doctri nes et de norm es, d 'art ifi ces, de coutum es qu i semb lent avoi r 
perd u tout contact avec le jeu. La cultu re devient de pl us en plus sérieuse, et ne ménage p lus 
147 Hui zinga, p. 75 . 
148 Ibid., p. 77. 
149 / bid. , p.ll 2 . 
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au jeu qu ' une place accessoire. 150 
Quelle est donc cette place accesso;re du j eu? Il sem ble que pour certaines civilisations 
le j eu aurait occupé une place centrale et primordiale - notamment chez les Kwakiutl , 
tribu indienne de la Co lombie-Britannique, qui pratiquaient le potlatch, ce rite cul ture l 
entre deux groupes où l'on défendait l' honneur « à seule fin de prouver [sa] 
supériorité 151 ». Le jeu aura it déterminé les règ les d ' un combat, aura it guidé les rituels et 
les danses sacrées, pour ne nommer que ces deux exemples. Nous pensons qu ' il devrait 
être ouvert, créateur. Mais il ne peut plus auj ourd ' hui , dans les gra ndes villes et selon des 
planificat ions urba ines ri go ureuses, s'étendre au-delà de l' espace qu ' il lui est attribué. 
Dans la vill e norma lisée, il est confiné aux terrains de jeux. 
Nous croyons pourtant que le jeu est un é lément essentiel de notre société, qu ' il pourrait 
agir comme un pilier. Voilà pourquoi le paysage du jeu est aussi infiltrant. Le jeu ne doit 
donc pas se laisser subm erger par l'édifi cat ion de la culture. Il doit rester libre et fécond . 
Le j eu peu réclamer son droit à la ville, puisqu ' il l' a formée, mode lée et façonnée à 
travers un paysage dense et complexe. 
En parlant des filiations entre le jeu et la vie courante 152 , Roger Cailloi s poursuit dans la 
même vei ne que Johan Huizinga : 
En revanche, cell es-ci étab li ssent, com me par ri cochet, que le jeu est consubstantiel à la 
culture, dont les manifestations les plus remarquab les et les plus complexes apparaissent 
étroitement associées à des structures de jeux, sinon comme des structures de jeux prises au 
sérieux, érigées en institutions, en législations, devenues structures impérieuses, 
contra ignantes, irremp laçab les, promues, en un mot, règles du jeu social , normes d'un jeu qui 
est plus qu ' un jeu .153 
Au terme de ce premier chapitre, nous retenons que le jeu précède et engendre toute 
culture en plus d 'être fécond. Il correspond à une act ion engagée et réglée, dont l' issue 
est incertaine. Comme il ne produit aucun bien, il engendre plutôt des déplacements, des 
transpositions et des permutations. Le paysage, par définition urbain est, tout comme le 
j ~u , que lque chose de fabr iqué, de construit, d ' assemblé. Puisqu ' il relève de la notion de 
ISO Ibid ' p. 11 3. 
151 Ibid , p. 90. 
152 Ce dern ier les vo it « constamment et partout domaines antagonistes et simu ltanés». 
Ca illois, p. 135. 
153 Ibid, p. 136. 
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regard, il se dévoile en tant que condition du sensible . Son exploration permet de générer 
un commenta ire, const itue un di scours qui dépasse l' interventi on e lle-même. C' est a ins i 
que la marche, tout en arpentant le paysage, est une manière de le réfl échir et de le 
produire . 
À la lum ière des conna issances réuni es dans ce chapitre, le paysage du jeu s' illustre 
davantage comme une cond ition paysagère, une conjoncture permettant toutes 
poss ibili tés et potentia li tés. La ville norma lisée est encadrée par des règ les légis latives. 
Celles-ci sont préa lables au paysage du jeu, l' invitent à créer à l' intérieur des limites. 
C'est ainsi que le paysage du jeu n ' est pas tota l, qu ' il existe de mani ère intermittente et 
momentanée. Astuc ieux, il se greffe au système duque l il dépend . Ill e qu estionne de 
l' intérieur, fo rmulant un commenta ire sur la v ill e et ses lacunes ma is auss i, et surtout, ses 
possibilités. 
CHAPITRE II 
CONDITION INTERSTITlELLE ET POSTURES AFFILIÉES AU JEU 
Nous désignons par paysage du jeu des interventi ons qui m ili tent pour des modes 
alternat ifs d 'occupati on de l' espace urba in. Ces actions ne so nt pas programmées, 
pl a nifiées ou prévues par le légis lati f. E lles sont un comm enta ire sur la vill e norm ali sée, 
adoptent une approche dite ascendante permettant, de l' inté ri eur, l' activation des espaces 
à vocation incerta ine ou stri cte. La marche concède une expéri ence directe de la vill e, 
entretient avec ell e un rapport de prox imité et multiplie les possibilités . C'est à contre-
courant de l'ère hyperfestive que le paysage du j eu prend fo rm e. Dans la fo ul ée de ses 
actions, il édifi e le quotidien et le banal en produi sant des interventions à l' éche lle 
humaine . Le jeu s ' entend ic i comme un mode de pensée, un moteur réfl exif et acti f mi s à 
la contribution d ' une réso lution de problématiques urba ines. Se caractéri sant par un e 
perspective de recherche, le jeu emprunte une attitude presque pédagogique et didactique, 
sans toutefo is devenir prescripti f. 
Le paysage, tout comme le jeu, est construit. Tout en fo rgeant notre culture, il s en sont 
éga lement le refl et. Nous avons précédemment défini , de mani ère générale et g loba le, 
paysage et jeu. No us construi sons dans le présent chapitre notre cadre théorique. Celui-ci 
est formé de tro is concepts majeurs, découl ant directement des notions c i-haut étudi ées. 
Dans un premier temps, nous interprétons le paysage comme condition interstitie lle selon 
les écrits de Luc Lévesque. Dans un deuxième temps, nous étudi ons les postures que sont 
la tactique et le détournement. Ce ll es-ci sont issues de l'approche de la vill e des 
Situationni stes dans les années 195 0. Il n'est pas questi on dans cette étude de retracer 
l'œ uvre complète de l' In ternationa le Situationni ste (IS), ma is bi en de s' inspirer de le urs 
prat iques pour mi eux comp rendre les effets du jeu dans la produ ction d ' un paysage 
donné. 
De l' interstice, de la tact ique et du détourn ement se détachent que lques sous-concepts . 
Ces derni ers seront approfondi s dans les li gnes à veni r et structureront l' approche des 
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concepts initi aux. Conséquemm ent, aux grands concepts de notre cadre théorique se 
jo indront les noti ons de di ffraction, d ' hétérogénéité, de temporalité, d ' interventionni sme, 
de l' indéc idable et de coups. 
2. 1 INTERSTICE 
Débutons d ' abord en revenant sur les écrits de Francesco Careri et M iche l de Certeau, 
avec une explicat ion générique du term e interstice. Nous dés irons d 'ores et déjà justifier 
l' inclusion du concept d ' interstice au se in de notre étud e. Le paysage du j eu, n 'étant pas 
totalita ire ma is plutôt mouvant et passager, ne saura it être rattaché à une form e 
typologique précise. Voil à pourquoi, paradoxa lement, nous ne pourri ons le li er 
définitivement et uniquement aux interstices urba ins, comm e locali sation ou 
emplacement. Certes, de manière hypothétique, le paysage du jeu pourrait prendre place 
dans une rue ll e, un terra in vague ou une. fri che. Mais nous ne le confinons pas 
exclus ivement à ces espaces . Certa ines interventions le composant investi ssent d 'a ill eurs 
le trotto ir ou même la rue. N ous ne pouvons pas qua lifi er d ' interstiti e ls ces éléments de la 
trame urba ine. N ous entendons donc le term e à titre d 'opportuni té, de fa ill e légis lati ve, de 
vide juridique, de poss ibili té. Tl est circonstance, conj oncture, occas ion . Il permet la 
créati on de nouve ll es s ituati ons. Il nous semble toutefo is pertinent de débuter notre étude 
sur la questi on par une approche g loba le - réfl échi ssant l' intersti ce à la fo is comme 
concept et comme fa it urba in . Cette avenue nous perm et de poser les bases théoriques, 
tout en ouvrant sur d ' autres réalités . Plus lo in , en suivant les théories de L uc Lévesque, 
nous env isagerons le paysage du jeu comme condition interstitielle. 
De mani ère généra le, interstice se décrit comme un « [très] peti t espace v ide (entre les 
parti es de qu elque chose) 154 ».S i le di ctionna ire qua lifie d 'espace l' interstice, de Certeau 
ma rque cependant une di stinction entre les term es lieu et espace. D 'après lui , le lieu est 
un indice de stab ili té, vo ire de passivité ou de neutra li té. Q uant à l' espace, il est anim é 
par l' ensemble des mouvements qui s'y dép loient 155 • A insi, l' espace est un lieu 
154 Le Robert de poche plus, 2011 , p. 389. 
155 De Certea u, p. 173. 
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pratiqué156 par les individus, un lieu qui s'anime et prend vie par les activités qui s'y 
déroulent, s'y passent. L' interstice, souvent délaissé et même nié, est un lieu à occuper. li 
devient espace par l' usage citoyen. Peut-être est-ce pour cette raison que de Certeau 
rattache la notion d' interstice au non-lieu. Ces endroits abandonnés dans la ville, il les 
qualifie de lieux mal aimés. Mais l' interstice, comme non-lieu, aurait la qualité, pour un 
concepteur te l Jean-Maxime Dufresne de l'atelier SYN-, d'être un terrain producti f qui 
permet de tisser des li ens avec la communauté, car rés istant à l' homogénéisation de 
l'espace. Nous considérons donc dans cette étude l' interstice comme un champ de 
possibles, représentant des lieux à révéler157. 
Nous avons vu dans le chapitre précédent que la marche forge et sculpte le paysage. À 
première vue, les espaces nomades semblent vides, alors que les espaces sédentaires 
semblent pleins. Toutefo is, Francesco Careri nous indique que pour les nomades, ces 
vides sont en fait pleins de traces visibles 158 . Il écrit :« [C'est] un lieu utile pour 
s'orienter et avec lequel on peut construire une carte mentale faite de points (les lieux 
particuliers), de li gnes (les parcours) et de surfaces (les territoires homogènes) qui se 
transform ent dans le temps159 ». Les vides ont donc favori sé la création de repères visuels 
dans l'espace phys ique. Mais pour ce fa ire, il faut repérer les interstices: 
C'est un fi l qui re lie la ma rche à ce cham p d 'acti vité qui opère comm e un e transform atio n de 
la c roûte te rres tre, un cham p d 'actio n co mmun à l'architecture et au paysage. Pour réa li ser ce 
paysage, il es t nécessaire de retro uver un champ d ' acti on vide, d ' où les s ignes de l' hi sto ire et 
de la c ivil isation so nt absents : les déserts et les te rrai ns vagues des péri phéries à 
1 'abandon.160 
Plutôt que de percevoir le paysage du jeu comme émergence d' un canevas blanc, nous 
envisageons sa création à partir de territoires ambigus ou incertains. Ces entres-deux sont 
davantage fert iles, puisqu ' il s autori sent la mutation. L' intersti ce urbain suppose la 
relâche, momentanée, d'activités. Il n'est néanmoins pas une table rase. 11 est une zone 
tampon, tant phys iquement que tempore llement :« Dans les plis de la ville, des espaces 
en transit se sont développés, des territoires en transformati on continue dans le 
156 /bid., p. 173. 
157 Care ri , p. 84. 
158 Ibid. , p. 48. 
159 i bid. , p. 48 . 
160 i bid.' p. 132. 
temps 161 ».L' interstice n' est donc pas seulement la chute ou la fin de que lque chose, 
c' est auss i, et surtout, le s igne d ' un renouvellement. 
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Il nous fa ut considérer les interstices en tant que joueurs dans la v i lie . Careri leur voue 
d' a illeurs un rôle centra l en les appréhendant comme entités à part entière : « Il y avait 
une présence qui , après en être restée s i longtemps à l'arrière-plan, devena it de plus en 
plus acteur du paysage urba in. Cette présence, c 'est le vide.162 » Grâce au temps, le vide 
est fa it de déplacements, de mobili té. li n'est que temporaire et passager. De plus, il 
occupe une foncti on charnière dans la ville :«c'est là que [les] enfa nts vont chercher des 
espaces de liberté et de socia li sati on163 ».Par contre, les interstices ne peuvent être 
co nfo ndus avec les places, les jardin s et les parcs. Quoique ces derniers so ient des 
« espaces v ides traditionne llement compri s comme des espaces publics », il s sont 
planifiés et rég is par la vill e. lis ne sont pas équivoques, ambival ents ou incerta ins 
comme le sont les intersti ces. 
Enfi n, selon les Dadaïstes 164, il fa ut « sonder ces parties inconscientes de la vill e qui 
[échappent] aux transformations bourgeo ises 165 ».Ces territoires, en dehors du système, 
sont marginaux, vo ire même en j achère. Puisque« [le] refoulé, le déchet, l' absence de 
contrô le ont produit un système d ' espaces vides 166 », ces lieux sont soustraits aux dictats 
lég islati fs . L'espace négati f révè le que lque chose de plus que les espaces ple ins. Il 
subsiste un « vide qui perm et aux composants d ' être vus de manière mobile -
dynamique 167 ». 
Déjà, bien avant les Situat ionni stes, les Dadaïstes s' intéressa ient à l' intervention directe 
dans la vill e. Leur rendez-vo us du 14 avril 192 1 à Pari s deva it être une action perm ettant 
16 1 Ibid. , p. 26. 
162 Ibid. , p. 178. 
163 Ibid., p. 179. 
164 VAC HO , Marc. « Les mul tip les facettes de la dérive urbaine », in Dérives, esse arts + op inions, 
numéro 54, prin temps/été 2005. 
esse arts + opinions, consul té le 13 j anvi er 2016. 
http ://esse.ca/fr/doss i e r- les-rn u lt i p les-facettes-de-l a-derive-urbaine 
RIB EMO T-DE SSAIGNES, Geo rges. «Histo ry of Dada», dans R. Motherwe ll , The Dada Pa in ters and 
Poets: An Antho logy , George W ittenborn !ne, ew York, 1967, p. 99-123 . 
165 i bid. ' p. 92 . 
166 Ibid. , p. 26. 
167 G ill es Tiberg hien, Préface Walkscapes, p. 9. 
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« [d ' inaugurer] une série d 'excursions urbaines dans les lieux banals de la vi ll e 168 », nous 
indique Francesco Careri. Cell e-ci s'accompagna it « de nombreux communiqués de 
presse, de proc lamations, de prospectus et d ' une documentation photographique 169 ». 
Cette documentation accrue des randonnées urbaines dadaïstes n 'est pas sans rappeler 
l' intervention, el le-même nommée Prospectus, de l'atelier d'exploration urbaine SYN-
dont il sera quest ion au troisième chapitre. Les élans dadaïstes dans la ville ont permis en 
outre l' exploration du banal et la déambulation surréaliste 170, pratiques ouvrant la voie 
aux dérives situationnistes- nous y reviendrons. 
Force est de co nstater que plusieurs affinités se tissent entre le paysage du jeu et la not ion 
d' interstice. Tous deux occasion nent des transferts, favorisent la mobilité et tendent vers 
un renouvellement de l'espace urbain. Tout comme il fut question pour le jeu, le vide 
permet lui aussi des déplacements, des transferts. Alors que l' interstice réalise le paysage, 
le paysage du jeu en est un en devenir, qui se concrét ise d ' une intervention à l' autre. 
Condition interstitielle 
Nous construisons notre compréhension de l'expression condition interstitielle à partir de 
la thèse doctorale de Luc Lévesque. Essenti e ll ement, l'expression désigne une approche 
interstitielle du paysage 17 1. Cette perspective occas ionne le développement de 
« nouveaux rapports au territo ire 172 », permet d'appréhender le paysage urbain de 
manière inhabituelle, atypique et audacieuse. Hétérogène, la condition interstitielle n ' a 
pas de physionomie particulière ou précise. C ' est ainsi que, comme le paysage du jeu, 
e lle est singulière, informelle et contextuelle. Elle permet de qua li fier et de transformer 
des espaces non-désignés173, de leur donner un sens et une vocation. Nous avons spécifié 
que le paysage du jeu ne pouvait être rattaché à une typo logie unique. Plutôt, il investit le 
territoire urbain en cherchant à le questionner, pui s le qualifier. C ' est en ce sens que nou s 
168 Careri , p. 79. 
169 Careri , p. 79. 
170 Tel qu 'énoncé par Careri , à la page 89. 
171 Lévesque, In vention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 44. 
172 ibid. , p. 53. 
173 Ibid. , p. 5 1. 
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dés ignons le paysage du jeu de condition interstitielle. 
Nous avons vu avec Francesco Careri que le temps est une composante de l' interstice. Ce 
derni er est mouvant, se transformant d' heure en heure, tout en altérant à son tour la ville. 
Luc Lévesque accorde, lui aussi, une importance privilég iée au temps dans l' émergence 
de la condition interstiti ell e. Son apparition est littéralement conditionnelle - totalement 
dépendante d' une combinaison et, surtout, d' une arti cul ation de facteurs. Ainsi il écrit: 
« Outre la spatialité, c' est aussi la temporali té de même que la conj onction de situati ons 
et de pratiques urbaines vari ées qui participeraient entre autres à la condition 
interstiti ell e174 ». Te ll es sont les troi s principales dimensions de la condition interstitielle : 
la temporalité, la spatial ité et 1 ' indétermination 175. Puisque la condition interstitie lle est 
une période transito ire et qu 'e lle est fa it d' incertitude, elle est indéterminée. Luc 
Lévesque l' assoc ie à l 'indécidable - qui qualifie une propos ition dont on ne peut 
déterminer qu ' ell e so it vraie ou fausse. L ' issue de la condition interstitie lle est 
indéterminée, car ell e est un processus. Elle permet le surgissement, l' inattendu , 
l'événement. Dans ce cadre di ffu s, apparaît l' imprév isible. La condition interstitie lle 
engendre le fott uit, l' inespéré. Elle est un terra in de modulations, de l' acc idente l. 
La condition interstitie lle a la parti cul arité d 'être momentanée, passagère - en mouvance. 
Ce caractère est intimement li é à sa capacité d' adaptati on et de fl exibilité. Ell e est en 
dehors des lois fi xes et rigides proclamées par la v ille normali sée. Elle s ' y soustrait, étant 
fuyante, insaisissable, furtive. C'est ainsi que fo ndamentalement, l' intersti ce est 
transitoire. 
Pour Luc Lévesque, l' interstiti el pourrait bien être une figure paysagère qualifiée, 
va lori sée, acti vée. Dans ce vide, ce lieu mal aimé ou cet espace abandonné que dés ignait 
plutôt de Certeau, il y a des possibilités. Ces derni ères créent des ouvertures, des 
opportunités d 'évasions créatives 176. La condi tion in terstitie lle, qualifi ée de phase 
expérimentale, permet d' appréhender la ville de mani ère empirique, de façon 
pragmatique. En c itant Fredri c Jameson, cri tique et théori cien américain contemporain 
174 Ibid. , p. 7. 
175 Ibid. , p. 39. 
176 Ibid. , p. 51. 
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dont le trava il porte principalement sur la po li tique marxiste et le postmoderni sme, Luc 
Lévesque soutient que les interstices sont des « laborato ires dans lesquels de nouveaux 
types de relations sociales pourraient se développer177 ». Par l' intersti ce, la ville devient 
un territoire à même lequel effectuer des recherches, tester des hypothèses. Elle est le 
terra in d'éventuali tés et de potentiali tés,« celui de l'ouverture à l' occupati on et aux 
usages 178 ».Grâce aux théories soutenues par la condi tion interstiti ell e, le paysage du jeu 
peut pleinement se développer en tant que commenta ire sur la ville normali sée. 
Dès le début des années 1950, les Situationnistes « proposent de nouveaux modes 
d'expérimentation et d'action tirant parti de faço n ludique des brèches et du provisoire 
dans la vill e 179 ». Ce rapprochement que crée Luc Lévesque entre la condition 
interstiti elle et la prat ique de la ville par les Situationnistes nous invite à explorer plus en 
dé ta i 1 le rapport qu ' il s tissent, par les situat ions qu ' il s créent, entre le jeu et la vi Ile. 
2.2 DEUX POSTURES 
Le paysage du jeu suppose 1 'adoption de deux postures, inhérentes aux pratiques 
situationnistes de l' espace urbain . Nous qualifio ns de postures la tactique et le 
détournement, pui sque nous considérons ces derni ères comme des att itudes, des 
comportements. Le paysage du jeu est une prise de pos ition urbaine. Le terme position 
renvoie à l'engagement, au rôle. Il est li é au jeu. Mais c'est aussi l'emplacement et la 
locali sati on, la place occupée. Où nous situons-nous par rapport aux lois? Prendre 
position revient par aill eurs à des allégations, à s'affi rmer. La posture est une condi tion, 
un état, tout comme le paysage du jeu est une condi tion de l' in terstitiel. Avant de fo urnir 
une défi ni tion des concepts de tactique et de détournement, nous abord ons le jeu urbain 
selon l'angle situationniste. 
177 Ibid. , p. 52. 
178 Ibid. , p. 62. 
179 Ibid. , p. 57. 
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2.2. 1 LE JEU SELON LES SITU ATIONNISTES 
Nous ne prétendons pas retracer au grand complet l' histoire et l'engagement po litique des 
Situationnistes . D 'autres études portant spécifiquement sur la questi on sont par a ill eurs 
beaucoup plus adressées. Nous nous penchons spécifi quement sur l'approche 
situationni ste des concepts de j eu, de détournement, de vi Il e, de dérive et de carte . Les 
textes cho isis pour cette étude touchent à ces thèmes en parti culier. 
Le j eu comme réalité urbaine 
Influencés par les théories du néerlanda is Johan Huiz inga, les Situationni stes ont 
cependant radica lement rejeté l' idée que le j eu so it un é lément à part et exempt de la vie 
co urante . S i le jeu est considéré comme fictif, les Situationnistes ont tenté de l incarner 
dans la v ie courante, à même la vill e. De cette façon, te l que le mentionne L ibero 
Andreotti , professeur à la Georgia Tech Schoo l of A rchitecture, dans un arti c le intitulé 
Play-tactics of the Internationale Situationniste, il s ont cherché à abolir toute di st inction 
entre le jeu et le sérieux, pui s entre l'art et la vie courante 180 • Il s ont ancré le jeu dans les 
interstices urba ins. Dans ces terri to ires incerta ins se loge to ut le potenti el d ' une nouvell e 
occupati on urbaine. En c itant Lynn Gumpert, And reotti nous in fo rme que les 
Situationni stes ont so igneusement et systémati quement passé en revue tous les espaces 
rés idue ls et interstiti els de la v ille, dont il s co mptaient sauver de la culture de masse 
certa ins é léments. U ne fo is iso lés, il s les ont mi s au service d ' une reco nstruction utop ique 
de l'espace social 181 • Le paysage du jeu n'est toutefo is pas une utopie. Certes, il 
représente un idéa l et même plus précisémen t un contre-idéal182 à la ville normalisée. 
Ma is il ne saurait être te l que se défi nit l' utop ie, c'est-à-d ire un « [projet] dont la 
180 
« [ ... ] abo li shed any di st inction between play and seriousness, or between ar1 and everyday !ife . » 
AN DREOTTI, Libera. Play-tactics of the Internati onale Situationniste, October, no 9 1, MIT Press, hi ver 
2000, p. 38 . 
18 1 Citation exacte:«[ ... ] careful survey of the residua l and interstitia l spaces of the city in a systematic 
search for elements that might be sa lvaged from the dominant cu lture, and, once iso lated, put the new use 
in a utopian reconstruction of socia l space ». 
Andreotti , p. 46. 
182 Larousse, consulté Je 18 décembre 2015. 
http ://www .larousse. fr/dict ion nai res/francais/utopie/80 825?q=utop ie#798 83 
réali sation est impossi bl e, [une] conception imag inaire 183 ».C'est de manière rée lle, 
tangible et concrète que le paysage du jeu investit l' espace pubic. 
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Dans Circle of play: Lessonsfrom Situationist Gaming, Anne-Marie Schleiner, 
théoricienne et professe ure à la National University ofSingapore, évoq ue l' incarnation du 
jeu dans la v i Il e chez les Situationnistes, leurs perspectives sur le jeu contaminant encore 
nos modes d ' interventions urbains: 
Situat ioni st games do not respect the boundary between « reallife » and Hui zinga ' s « magic 
circle », the separat ion from « normal space » that faci li tates immersion in games and play. 
Situationi st games are not sports and are not relegated to sports stadiums, arcades, or 
Playstation home enternaiment setups. Situationist games bleed into the city, the workp lace, 
the buyplace, the persona! comp uter, the mobile phone, public and private transportation and 
co mmuni cat ion, and into and inside escapist rule-based game environments themselves. ln 
transgress ing the « magic circle »,a Situationist gami ng tact ic attempts to g ive 
transformative potentialnotjust to play but to « normal » life.184 
Dans les pratiques s ituationnistes, la réalité du jeu est perceptible. Ce jeu supérieur, ils 
l'ont véritablement expérimenté dans la ville. Voilà pourquoi ils ne l' ont pas soustrait à la 
notion de sport ou de lo isir. Le jeu situationni ste n ' est pas c irconscrit à un aréna, un stade 
ou un terrain. Précisément, c'est parce qu ' ils lui vouent une perspective constructiviste, le 
qua lifiant de temps ludico-constructi f, qu ' il s ne l' ont pas restreint au simple fa it récréatif. 
Dans cette optique, le jeu ne prend pas forme dans la v ille de manière à divertir ou à 
détendre le citoyen, ma is bien com me moteur de transformation paysagère. 
Par la dérive, dont nous exp lorerons les fo ndements plus en détail au troisième chapitre, 
les Situationnistes cherchai ent à décloisonner le jeu de son encl ave territoria le en le 
faisant rayonner dans la ville. E lle engendre un comportement di ffractant, se trad ui sant 
par le« contournement d 'obstacles ou divergence à partir d'ouverture dans ces 
obstac les185 ».De plus, grâce au concept de variabi lité, leurs pratiques tendent vers la 
modulation et la transformation de l' espace urba in qu ' il s arpentent. Leurs interventions, 
qu ' il s nomment plus spécifiquement situations, so nt disséminées et répandues dans la 
183 Larousse, co nsul té le 18 décembre 20 15. 
http ://www.larousse.fr/dictionnaires/franca is/utopie/80825?q=utopie#79883 
184 Anne-Marie Schleiner, citation de Guy Debord, « Circle of play : !essons from Situation ists ga ming », in 
Diversion to Subversion: Ga mes, Play and Twentielh Centwy Art, su pervisé par David J. Getsy, 2010 , p. 
150. 
185 Larousse, consu lté le 22 novembre 20 15. 
http ://www .larousse.fr/d ictionna ires/franca is/d iffraction/25468 
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trame urbaine. Elles sont ludico-constructives, permettent une certaine emprise sur la 
ville. C' est ainsi qu ' une réclame Lettriste186 de 1954 invitait les citoyens à construire eux-
mêmes de petites situations sans avenir. Le mouvement révolutionnaire so llicitait 
l' émergence de nouveaux comportements ou attitudes. C'est un appel de masse 
puisqu ' une situation construite est nécessairement, nous indiquent les Situationnistes, 
collective. Ces situations tendent vers un avenir plus heureux, a happier life 187 écrit 
Andreotti. 
Productivité et comp étition 
Le premier numéro de I'IS , publié en juin 1958, comportait un éditoria l signé par Guy 
Debord. Sa critique face au design industriel était impitoyable. Il jugeait cette pratique 
comme étant axée sur la productivité, le rendement, l' économie et le fonctionnalisme. 
Ces derniers principes tendaient à supprimer, défendait-il , le jeu. Pour lui et ses acolytes 
du mouvement situationniste, il existe des formes réactionnaires et révo lutionnaires du 
jeu, qui sont davantage subversives, perturbatrices, contestataires, avant-gardistes et 
insurrectionnelles . 
À notre époque de fonctionnali sme, qui est une exp ression nécessa ire de l' avance technique, 
cherche à éliminer entièrement Je jeu, et les parti sans de 1' « industrial design » se plaignent 
du pourrissement de leu r act ion par la tendance, bassement exploi tée par le commerce 
industriel , remet immédiatement en cause les plus util es résultats, en ex igeant de nouvell es 
présentations. Nous pensons bien qu ' il ne faut pas encourager Je renouvell ement artistique 
continu de la forme des frigidaires. Mais le fonctionnali sme morali sateur n' y peut ri en. La 
seul e issue progressive est de libérer ailleurs, et plus largement, la tendance du jeu. 
Auparavant les ind ignations naïves de la théorie pure de l' industrial des ign n' empêcheron t 
pas le fait profond, par exemple, que 1 ' automobile individuelle est principal ement un jeu 
idiot, et accesso irement un moyen de transport. Contre toutes les formes régressives du jeu, 
qui sont ses retours à des stades infa ntil es - touj ours li és aux politiques de réaction - il faut 
soutenir les fo rmes expérimentales d'un j eu révo lutionnaire.188 
Quoique nous avons défini le jeu comme une production, puisque catalyseur, nous ne 
pourrions le qualifier d'efficace ou de rentable. S'il est productif, ce n'est toutefois pas de 
186 Le mouvement de l' Internatio nale Lettri ste précède ce lui de I' Jternationa le Situationni ste, il se compose 
essentiellement des mêmes membres. 
187 Andreotti, p. 56. 
188 
« Problèmes préliminaires à la construction d' une situation », Notes éd itoriales, internationale 
situationniste, p. 1 2. 
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m a n i è r e  é c o n o m i q u e .  J I  n ' e s t  p a s  e f f i c i e n t ,  c a r  i l  n e  c h e r c h e  n i  l e  r e n d e m e n t ,  n i  l e  p r o f i t .  
C ' e s t  e n  t e r m e  d ' o c c u p a t i o n  d e  l ' e s p a c e  p u b l i c  q u e  l e s  S i t u a t i o n n i s t e s  p r o p o s e n t  d e  
n o u v e l l e s  s i t u a t i o n s  l u d i c o - c o n s t r u c t i v e s .  À  l a  r e c h e r c h e  d e s  l o i s i r s  e t  d u  t e m p s  l i b r e ,  i l s  
o p è r e n t  à  c o n t r e - c o u r a n t  d e  l a  s o c i é t é  d e  c o n s o m m a t i o n .  D e  f a ç o n  a s s u m é e ,  i l s  s o n t  
p l e i n e m e n t  c o n t r e - p r o d u c t i f s .  T o u t e f o i s ,  c e t t e  a t t i t u d e  a v e c  l a q u e l l e  i l s  r e j e t t e n t  t o u t e s  
p r e s c r i p t i o n s ,  t é m o i g n e  d ' u n e  i d é o l o g i e  r é v o l u t i o n n a i r e .  E l l e  a c t i v e ,  b i e n  m a l g r é  e l l e ,  
t o u t e  u n e  r h é t o r i q u e  s u r  l a  v i l l e .  E l l e  p r o d u i t  u n  c o m m e n t a i r e .  E n  é c a r t a n t  d u  j e u  t o u t e  
f o r m e  d e  g a i n ,  i l s  c o n d a m n e n t  l a  n o t i o n  d e  c o m p é t i t i o n  :  
L a  q u e s t i o n  d e  g a g n e r  o u  d e  p e r d r e ,  j u s q u ' à  p r é s e n t  p r e s q u e  i n s é p a r a b l e  d e  l ' a c t i v i t é  l u d i q u e ,  
a p p a r a î t  l i é e  à  t o u t e s  l e s  a u t r e s  m a n i f e s t a t i o n s  d e  l a  t e n s i o n  e n t r e  i n d i v i d u s  p o u r  
l ' a p p r o p r i a t i o n  d e s  b i e n s .  L e  s e n t i m e n t  d e  l ' i m p o r t a n c e  d u  g a i n  d a n s  l e  j e u ,  q u ' i l  s ' a g i s s e  d e  
s a t i s f a c t i o n s  c o n c r è t e s  o u  p l u s  s o u v e n t  i l l u s o i r e s ,  e s t  l e  m a u v a i s  p r o d u i t  d ' u n e  m a u v a i s e  
s o c i é t é . [  . . .  ]  L a  p a r t i c i p a t i o n  d i r e c t e  à  u n  j e u ,  m ê m e  p r i s  p a r m i  c e u x  q u i  r e q u i è r e n t  u n  c e r t a i n  
e x e r c i c e  i n t e l l e c t u e l ,  e s t  t o u t  a u s s i  p e u  i n t é r e s s a n t e  d è s  l o r s  q u ' i l  s ' a g i t  d ' a c c e p t e r  u n e  
c o m p é t i t i o n ,  p o u r  e l l e - m ê m e ,  d a n s  l e  c a d r e  d e  r è g l e s  f i x e s . [  . . .  ]  L ' é l é m e n t  d e  c o m p é t i t i o n  
d e v r a  d i s p a r a î t r e  a u  p r o f i t  d ' u n e  c o n c e p t i o n  p l u s  r é e l l e m e n t  c o l l e c t i v e  d u  j e u  :  l a  c r é a t i o n  
c o m m u n e  d e s  a m b i a n c e s  l u d i q u e s  c h o i s i e s .  L a  d i s t i n c t i o n  c e n t r a l e  q u ' i l  f a u t  d é p a s s e r ,  c ' e s t  
c e l l e  q u e  1  ' o n  é t a b l i t  e n t r e  l e  j e u  e t  l a  v i e  c o u r a n t e ,  l e  j e u  é t a n t  t e n u  p o u r  u n e  e x c e p t i o n  i s o l é e  
e t  p r o v i s o i r e .
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L a  c o m p é t i t i o n  m i n e  l e  j e u ,  l e  d i m i n u e .  E l l e  é r o d e  s e s  q u a l i t é s  e t  s a  f r a î c h e u r .  L ' I S  
e n t r e v o i t  p l u t ô t  l e  j e u  c o m m e  é l é m e n t  r a s s e m b l e u r  q u i  p e r m e t  d e  r e g r o u p e r  e t  d e  r é u n i r  
l e s  j o u e u r s .  A u  s e i n  d e  l a  c o l l e c t i v i t é  n a î t  l a  c o l l a b o r a t i o n ,  l ' e n t r a î d e  e t  l e  p a r t a g e .  E n  c e  
s e n s ,  l e  j e u  h a b i l i t e  l a  c o n t r i b u t i o n ,  p e r m e t  a u  p a r t i c i p a n t  d e  p r e n d r e  p a r t  e t  d e  s ' i n v e s t i r  
d a n s  u n e  a c t i o n  c o m m u n e  e t  p a r t a g é e .  L ' e x p é r i e n c e  a c q u i s e  p a r  l e  j e u  e t  d a n s  l e  j e u  e s t ,  
v r a i s e m b l a b l e m e n t ,  p l u s  i m p o r t a n t e  e n c o r e  q u e  l e s  g a i n s  p o s s i b l e s .  M ê m e  s ' i l s  c h e r c h e n t  
à  é v i n c e r  d u  j e u  s o n  c a r a c t è r e  c o m p é t i t i f ,  c ' e s t  e n  t e r m e  d e  l u t t e  q u e  l e s  S i t u a t i o n n i s t e s  
i n t e r v i e n n e n t  d a n s  l a  v i  I l e ,  d a n s  1  ' e s p o i r  d ' u n e  s i t u a t i o n  m e i l l e u r e  :  
A l o r s  m ê m e  q u e  d a n s  s a  c o e x i s t e n c e  p r é s e n t e  a v e c  l e s  r é s i d u s  d e  l a  p h a s e  d e  d é c l i n  l e  j e u  n e  
p e u t  s ' a f f r a n c h i r  c o m p l è t e m e n t  d ' u n  a s p e c t  c o m p é t i t i f ,  s o n  b u t  d o i t  ê t r e  a u  m o i n s  d e  
p r o v o q u e r  d e s  c o n d i t i o n s  f a v o r a b l e s  p o u r  v i v r e  d i r e c t e m e n t .  D a n s  c e  s e n s  i l  e s t  e n c o r e  l u t t e  
e t  r e p r é s e n t a t i o n  :  l u t t e  p o u r  u n e  v i e  à  l a  m e s u r e  d u  d é s i r ,  r e p r é s e n t a t i o n  c o n c r è t e  d ' u n e  t e l l e  
v i e . J9 0  
P o u r  e u x ,  g a g n e r  o u  p e r d r e  n ' a  p a s  d ' i m p o r t a n c e .  S a n s  g ê n e ,  i l s  p i r a t e n t  e t  c o n t o u r n e n t  
l e s  r è g l e s  d u  j e u ,  q u ' i l s  v o n t  m ê m e  j u s q u ' à  c h a n g e r .  L e  j e u  e n g a g e  d a n s  l a  p o u r s u i t e  d ' u n  
18 9  
« C o n t r i b u t i o n  à  u n e  d é f i n i t i o n  s i t u a t i o n n i s t e  d u  j e u » ,  N o t e s  é d i t o r i a l e s ,  i n t e r n a t i o n a l e  s i t u a t i o n n i s t e ,  
p p . 9 - 1 0 .  
19 0
J b i d , p . l 0 .  
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idéal de vie. 
2.2.2 TACTIQUE 
Nous avons vu précédemment, dans le volet sur la marche, que celle-ci se déploie en une 
trajectoire. Que la marche permet, par son trajet, certains détours, mais surtout certains 
raccourcis. Qu'elle affirme et définit le paysage urbain. Ce qui est intéressant de constater 
ici c 'est que pour de Certeau, les tactiques sont d'une certaine façon des traverses. 
Autrement dit, des raccourcis. Elles aussi transgressent et créent leur propre trajectoire 
dans la ville. À l' instar de la marche s'offrant au flâneur, la tactique opère à-même le 
terrain. Elle est l'opportunité du guerrier, du pion sur l'échiquier. 
Alors que dans le dictionnaire on associe aux stratég ies les tactiques, en affirmant que les 
dernières mettent en exécution les premières, Michel de Certeau , toujours dans son 
ouvrage L 'invention du quotidien, différencie les deux approches. C'est ainsi que 
sommairement le Petit Robert énonce que, relative au militaire et à la guerre, la stratégie 
est une conduite générale de la guerre 191. La tactique, de son côté, est 1 'exécution des 
plans de la stratégie 192 . Tandis qu ' une évoq ue l'art de la guerre, l'autre traite des moyens 
de faire la guerre. Mais pour de Certeau, certaines subtilités existent entre les deux 
termes. JI s ' agit notamment de deux plans d ' intervention séparés qui sont mis en œ uvre 
dans deux différentes strates, ou couches, socia les. Les stratégies sont le précepte des 
gouvernements et des instances mises en place. E lles sont« le calcu l (ou la manipulation) 
des rapports de forces qui devient possible à partir du moment où un sujet de vouloir et 
de pouvoir[ ... ] est isolable193 ».Elles sont liées au politique, à l'économie et à la 
diplomatie. 
La tactique, de son côté, se loge du côté du citoyen et est relative à 1 'action citoyenne : 
[La] tactique n'a pour li eu que ce lui de l' autre. Aussi doit-ell e jouer avec le terrain qui lui est 
imposé tel que l'organise la loi d' une force étrangère. [Elle] est mouvement [et elle] fait du 
191 Le Robert de poche plus, 20 Il , p. 683. 
192 ibid. , p. 698. 
193 De Cerleau, p. 59. 
coup par coup . Ell e profi te des « occas ions » [ ... ] Ce qu 'ell e gagne ne se ga rde pas. Le non-
lieu lui perm et sans doute la mobilité [ ... ] pour sa isir au vo iles poss ibilités qu 'offre un 
instant. Il fa ut ut ili ser, vigil ante, les fa illes que les conjonctures pa1i iculi ères ouvrent dans la 
surveill ance du pouvo ir propriéta ire[ ... ]. Elle y crée des surpri ses . li lui est possible d'être là 
où on ne l'attend pas. En somme, c' est un art du fai ble. 194 
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Déjà, la tactique est interstiti ell e. Elle est opportuni ste et inattendue. Pui squ 'au contraire 
de la stratég ie ell e n 'est pas enracinée dans une constitution fi xe ou hermétique, ell e est 
nomade, mobile et interventionniste. Ell e est par aill eurs mobilisante, pui squ 'ell e réfère à 
une action citoyenne, au geste engagé. 
La tactique est dépendante de la qualité du jeu :pour ce faire, il fa ut être bon joueur et 
avo ir le bon jeu 195 . Elle survient donc une fois que les cartes sont di stribuées et que les 
pions sont placés . Elle compose avec ce qui lui a été donné ou fourni. Ainsi, de Certeau 
écrit :« Le « coup » met en cause d' une part les postulats qui conditionnent un espace de 
jeu, d'autre part les règ les qui affectent à la donne une va leur et au joueur qes poss ibilités, 
enfi n une habileté manœuvri ère dans les conjonctures différentes où le capital initia l se 
trouve engagé 196 ». C'est ainsi qu ' ell es sont circonstancielles et qu 'ell es ne prennent 
fo rme qu ' au moment choisi. Aucune équiva lence lingui stique ne saurait mieux exprimer 
ce rapport au temps que le terme timing. Cet instant précis197 offre toutes les conditions 
favo rables à l'émergence de la tactique. Voici pourquoi elles « misent sur une habile 
uti 1 isation du temps ; les occas ions qu ' i 1 présente et aussi les jeux qu ' il introdui t dans les 
fondati ons d' un pouvo ir198 ». 
La tactique intervient de l' in térieur, opère à même l'organi sation qu 'elle déjoue. 
Quoiqu ' elle n' est pas étrangère, elle demeure hétérogène et singulière. Pour de Certeau : 
« [Les tactiques] resteraient autres, à l' intérieur du système qu ' [elles] ass imilaient et qui 
les ass imil ait extéri eurement. [Elles] le détournent sans le quitter. 199 » C' est ainsi qu 'elles 
sont astuces, effets, figures de sty le, allitérations et inversions. Elles in fi ltrent et 
transpercent les structures mises en place par les institutions. 
194 Ibid., p. 60 . 
195 Ibid., p. 87. 
196 i bid. , p. 87. 
197 Ibid., p. 63. 
198 Ibid., p. 63. 
199 i bid. ' p. 54. 
Pour ces raisons, nous quali fio ns de tactitielle paysage du jeu. JI est action, compose 
avec le terrain qui lui est offert, se joue sous fo rme de coups, est mobile et saisit le 
moment ou l'occasion pour intervenir. Le paysage du jeu est en fa it un paysage tactique 
ou un paysage de tact iq ues. 
2.2.3 DÉTOURNEMENT 
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Le terme détournement prov ient du verbe détourner : changer de direction, dév ier200. Le 
détournement s'exécute touj ours à dessein , au profit de quelque chose. Si l' usage courant 
du terme détournement, comme dans 1 'express ion détournement de fonds, renvo i à un 
comportement malhonnête et ill égal, la notion de détournement est cependant ici 
entendue comme un acte se situant à la limite de la léga lité. Cet acte agit à l' intérieur des 
lois émises, manipulant celles-ci cettes, mais ne procédant d' aucune faço n à quelconque 
immoralité. Autrement dit, le détournement peut dans le cas présent escroquer le légis lat if 
au point d'extorquer à la ville de nouvell es possibilités d'en joui r, mais il n' est en aucun 
cas criminel. Il est turbulent, bifurque et dérape du plan ini tial. Mais il n'est pas pour 
autant anarchique ou chaotique. Preuve étant qu ' il intervient à même le système dont il 
est issu, à partir du cadre établi t. En ce sens le fa it de détourner relève de la di ss idence. 
Certes le détournement déroute les instances, mais le chemin qu' il suggère est, nous le 
croyons, beaucoup plus fl orissant que la situati on initiale donnée et fo isonne de 
poss ibilités nouve lles, d' alternatives et de situations autres. Plus loin encore, le 
détournement re lève de la ruse, de la tactique et fa it preuve d' une intelligence 
remarquable. Il est fin , et c'est la ra ison pour laquell e il tend vers un futur idéal, une 
conception profi table de la vi Il e. 
Le premier numéro de l' internationale situationniste, publi é en juin 1958, proposait, pour 
le terme détournement, la défi ni tion sui vante: 
L ' intégration de produ cti o ns actuell es o u passées des arts dans une construction supérieure 
200 L ' In te rnaute, consul té le 20 novembre 20 15. 
http :/ /www .1 in tern au te. co m/d ictio nn ai re/fr/defin ition/deto urner/ 
du m ili eu. Da ns un sens plus primitif, le détourn ement à l' intérieur des sphères culturell es 
ancienn es est une méthode de propagande, qui témoigne de l' usure et de la perte 
d ' im portance de ces sphères? 0 1 
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Le détournement - comme le paysage ou le j eu - est une construction, une fa bri cation. Il 
cherche l' exaltati on du quotidien, tente de le magnifier, de l' améliorer. Il romp avec le 
système duquel il est issu, jugeant celui-ci dépassé. Il cherche à décloisonner ces sphères 
culturelles v ieilli ssantes et archaïques qui sont encarcanées dans leurs pos itions 
primitives et rétrogrades . Le détournement est la quête du renouveau et une 
recrudescence d ' une approche activ iste de l' espace urba in . 
20 1 
« Prob lèmes préliminaires à la construction d ' une situat ion », Notes éd ito ri ales, internationale 
situalionnisle, p. 13. 
CHAPITRE III 
ÉTUDE DE CAS NO 01: L' ATELIER D ' EXPLORATION URBAINE SYN-
Ce chapi tre suggère d' aborder le trava il de l' ate li er d' exp lorat ion urbaine SYN-, un 
co ll ecti f basé à Montréal dont la pratique se penche sur des questions d'archi tectu re et 
d' aménagement urbain . En 2003 et 2004, sous la bannière Prospectus, Luc Lévesque, 
Jean-Franço is Prost et Jean-Maxime Dufresne, lesdi ts membres de SYN-, ont parcouru et 
documenté le réseau souterrain de Montréa l. Il s l' ont qualifié d'hyberbâtiment : à la fo is 
rhizomatique et arborescent - de gauche à droite et de bas en haut. Avec humour et une 
indoc ilité charmante, leurs interventions cherchent à définir les limites permises dans le 
lac is, en plus d 'émettre un commentaire sur les mécani smes du circuit. 
3.1 VILLE INTÉRIEURE 
Revenir sur le trava il de SYN-, quoique le groupe eu principa lement été acti f entre 2001 
et 2008, permet d ' ill ustrer les modes de quali ficat ion et, poss iblement, de transformation 
d' un li eu par le jeu. Le réseau souterra in est souvent qualifié, à tord , de ville intérieure. JI 
ne faudrait pas oubli er qu ' il est cependant privat isé à la grandeur, chaque corridor ou 
tronçon appartenant à l' édifice le surp lombant202 . « Ce réseau de corr idors, de places et 
de complexes greffés en quelque sorte sur la structure in terne de la ville n' est pas une 
vill e, il ne sati sfa it pas le beso in des usagers de parcourir, de comprendre et d' ass imiler 
un territo ire203 », précise. Loui s Jacob professeur au département des sciences socia les de 
l' UQAM. Ce non-lieu, parallèle et o.ffà la métropole, n'est en fait qu ' un vaste réseau 
dédié à la circulation, le témoin d' un quotidien axé sur la rentabil ité et l' économie. le i, 
économie s 'entend à di ffé rents niveaux. Il y a d' abord et bien sûr l' emplacement 
géographique du réseau souterra in : interca lé sous d' importants pivots de notre économ ie 
202 Véritable courtepointe architecturale, le j ournali ste Fab ien Degli se nous info rm e que 80% du 
développement du réseau souterrai n re lève de 1 ' entreprise pri vée. 
DEGLJSE, Fab ien. Montréal souterrain: Sous fe béton, fe mythe, Éditions H éliotrope, 2008 , p. 7 1. 
203 JACOB, Lo ui s. « SYN- Randonnée dans la v ill e in téri eure », Parachute, no 11 8, 2005, p. 92 . 
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locale, comme la Bourse de Montréal ou la Ca isse de dépôt et placement du Québec. 
C' est auss i, dans sa constitution même, un lieu dédié à la consommati on. À 
l' inaugurati on de la Tour Ville-Marie en 1962, le circuit para llè le devait « encourager le 
magasinage à longueur d 'année avec la création d ' un vaste centre commerc ial protégé 
des intempéries [s itué] à la base [de cette] tour à bureaux204 ». Voil à pourquoi la v ille 
intérieure regroupe autant de commerces : on compte auj ourd ' hui plus de 1366 
établi ssements de bi ens et de services courants, semi-coura nts et spéc ia li sés205 . Ces 
derniers peuvent être regagnés, à eux seul s, par 25 8 po ints d ' accès206, ce qui représente 
30% de la tota lité des points d ' accès . Pas étonnant que pour l' industrie du touri sme 
montréalai s, la ville intéri eure est perçue, presque unilatéra lement, comme « un grand 
centre commerc ia l en sous-so l207 ». 
Mais le mot économie, revenons à lui , peut éga lement être interprété en terme d ' épargne 
de temps, d ' espace pratique et fo nctionnel. Le Montréa l souterrain fut d ' abord imaginé 
dans les années 1950 par le maire Jean Drapeau comme circuit piétonnier couvert, 
implanté en parallèle des artères où l' on retrouve les grands vents- à savoir les ru es Ste-
Catherine et de Maisonneuve. A insi, par mesure d ' économie, la v ille intéri eure repose sur 
le commerce et le trans it. La s illonner entraîne rapidement un questionnement qu ant à la 
nature de cet espace: s ' il s ' ag it d ' une ville, où sont les espaces publics? 
Dans ce lieu mythique, les randonnées de l' ate li er SYN- sous la surface terrestre, te l que 
le mentionne Loui s Jacob, énoncent plusieurs problématiques et engendrent de nombreux 
questi onnements : « Comment déj ouer les logiques spectacul aires et de consommation ? 
Comment transformer le regard que les ci tadins portent sur l' environnement, susciter des 
usages inédits ou s implement assumer la part du rêve et du dés ir dans la réappropriation 
de l' espace urba in ?208 » Enco re faudrait-il être critiqu e par rapport à l' emploi du term e 
réappropriation209 . Il semble hasardeux d'affirm er qu ' il fa ille s ' approprier une deuxième 
204 Deg lise, p. 78 . 
205 Ibid. , p. 7. 
206 Ibid. , p. 6. 
207 Ibid. , p. 75. 
208 Jaco b, p. 88-89. 
209 No us avons par aill eurs préféré, dès le déb ut de cette étude, employer pl utôt le terme activation, qui 
renvoie à un e mise en mouvement. 
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fois un espace que l' on ne s'est pas, pour une première fois, sa is i. 
Cette étude de cas se construit d'abord à travers les propos de Jean-Maxime Dufresne, 
rencontré à quelques reprises au courant de l' hiver 2014-2015. Plutôt que de démarrer 
notre analyse en décrivant 1' intervention- comme nous le ferons avec le travai 1 de 
Santiago Cirugeda lors de notre deuxième étude de cas- nous abordons Prospectus avec 
un regard de proximité, intime et propre au contact direct. Nous ne cherchons pas à 
produire une opinion universelle ou fi gée sur la ville intérieure. Plutôt, nous favorisons 
une approche relative a u commentaire, celui-ci rendu possible grâce à l' expérience vécue 
des lieux. Nous abordons éga lement cette étude par le biais des écrits de Louis Jacob, 
dont nous avons déjà fait mention ci-haut ; du philosophe et professeur français Thierry 
Paquot ; ainsi que du sociologue et journaliste au Devoir Fabien Degli se210• 
Il est délicat de statuer sur la condition de la ville intérieure. Celle-ci, constituée d ' un 
vaste réseau d ' une trentaine de kilomètres, appartient à un ensemble de compagnies 
privées. Quoique faisant partie de l'arrondissement Ville-Marie, aucun document légal 
n'est accessible, depui s le s ite de la Ville de Montréal , pour prendre connaissance de ses 
réglementations. Le site de l' Observatoire de la Ville Intérieure2 11 (OVI) est de puis 
plusieurs années désuet et obso lète, l' information n'étant pas mise à la dispos ition de 
tous. Nous croyons que c'est précisément parce qu ' il s'agit d ' un regroupement de 
sociétés privées qu ' il n 'y a pas, publiquement, de docum entation émise sur la question. 
Certaines informations circu lent au sujet de la vi lle intérieure telles de petites 
mytho logies. E lles ne peuvent être confirmées ou infirmées autrement que par 
l'expérience directe des lieux. Ce sont les actions posées dans ce circuit qui permettent de 
21° Ce dernier se disant « [fasciné] par la consommation de masse, [s'est] penché [au cours des] dernières 
années sur le patrimoine commercial et industriel en friche[ .. . ] ». Biographie de l' auteur, Montréal 
souterrain. 
2 11 Voici tout ce que nous savons de l'OV I: « L'Observatoire a été créé afin de répondre aux attentes des 
chercheurs et des gesti onnaires, privés et publics, intéressés par l'aménagement des espaces souterrains en 
mili eu urbain . Il vise plus parti culi èrement à rassembler, à générer et à diffuser les informations nécessa ires 
à la compréhens ion de l'évolution de la vi ll e intérieure montréalaise, et à proposer des so lu tions novatrices 
aux problèmes reli és à l'aménagement des espaces souterrains comme les ruptures avec le milieu 
d'insertion, les di fficu ltés d'orientation spatiale, en particulier pour les usagers occasionnels, et les défis de 
la coordination dans les mesures de sécurité. » 
Site de l'OYJ , consu lté le 3 janvier 2016 . 
http :/ /www .observato i redelavi ll einterieure.ca/ 
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le qualifier et de lui donner un sens. C ' est précisément ce qu 'a tenté de fa ire l' ate li er 
SYN-. Leur hypothèse de départ essa ie simplement de vérifier si le c ircuit souterra in est 
be l et bi en, te l qu ' ille prétend , une vill e . Tout ce qu ' il s testent dans la v ille inté rieure 
permet de statuer sur les s imilitudes et les di fférences entre ce ll e-c i et son homo logue 
extérieure. Les di ffé rentes actions posées c réent un rapprochement entre les deux 
espaces. En adoptant une posture de recherche, presque pédagogique, SYN- met en 
exergue ses o bservatio ns sur l' hyperbâtiment. Ce dernier est paradoxa l, puisq ue d ' un e 
part la forme bâtie di cte un usage quas i-unique, axé sur le trans it et le co mmerce, a lors 
que le manque de documentati on, d ' une autre part, ne perm et pas de statuer c la irement o u 
défini t ivement sur le programm e du réseau. En ce sens, SYN- inventorie les usages 
possibles- et impossibl es - du c ircuit. 
Selon Fabien Degli se, la v ille intér ieure « lutte contre toute fo rme de rassemblements et 
d' expression trop prononcée de sentim.e nts [ .. . ]2 12 ». De manière généra le, et pour assurer 
la pai x et le contrô le dans le réseau , tout le c ircuit est pensé afin d ' év iter les 
comportements o isifs2 13. S i l' opinion publique percevait, à son inaug urati on, la v ille 
inté ri eure comme la « premi ère place publique entièrement couverte, c limat isée et 
chauffée2 14 », e lle s ' est avérée, au cours de son développement, être un espace hostile aux 
regro upements . A ins i, la forme que prend la v ille intérieure dicte les comportements 
prescri ts et ceux qui sont interdi ts. Les corridors de transit oscillent et z igzaguent, passant 
d' un ni veau à l ' autre. Les a ires de détente, plutôt rares, sont logées, systémati quement, 
dans les ha ll s o u les atrium s des édi fices , à proximité des kiosques d ' acceuil ou de 
sécurité. Souvent, les a ires de détente sont en fa it des espaces de restaurati on rapide -
food courts ou fo ires a limentaires- où l'on enco urage la consommation. Il n ' ex iste 
cependant aucune docum entat ion disponibl e venant co rroborer l' interdi cti on de flâ ner. 
Ce ll e-c i est impli c ite, car la v ill e intéri eure est surve ill ée par de nombreuses agences de 
sécurité privées215, le tout chapeauté par le Réseau Info Sécurité Montréa l (RISM). Des 
caméras, v is ibl es dans chacun des corridors, épient les compo rtements. S i no us ne 
sauri ons d ire avec exactitude à q ui e ll es appart iennent, nous déd ui sons cependant qu ' e lles 
21 2 Deglise, p. ll O. 
2 13 i bid , p. 11 3. 
2 14 Ibid , p. 62. 
2 15 i bid , p. 99. 
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sont la propriété des di fférentes entreprises siégeant le circuit. 
C'est en ce sens que SYN- teste des hypothèses. Prospectus est un commentai re sur 
l'espace prescripti f. L' intervention permet de générer un nouveau discours216 sur la vill e 
intérieure. 
Si depui s les toutes premières li gnes de ce mémoire il est question d' interventions 
prenant place dans le paysage urbain , il semble qu ' il fa ill e cependant clari fie r pourquoi 
notre attention se penche sur Prospectus- une série d'actions dans une ville qui n'en est 
en fa it pas une. Le co llectif a en effet posé di fférentes acti ons dans plusieurs villes, tant 
au niveau loca l qu ' international. Mais nous fa isons le choix délibéré d'écarter de notre 
étude Hypothèses d 'amarrages ainsi qu'Hypothèses d'insertions, leurs deux premières 
interventions. À travers Hypothèses d'amarrages il s ont d'abord , en mai 2001 , constell é 
la vill e de Montréal de tables à pique-nique. Au tota l, une vingta ine furent déposées en 
dix-sept sites différents. Peintes vert gazon et numérotées de T l à T20 d' inscriptions au 
pochoir, leur insertion urbaine fut documentée jusqu 'en avril 2008 . À pareille date, 
quatorze des di x-sept tables affichaient sur le site du projet l' inscription « portées 
di sparues» et seulement tro is d'entre elles étaient alors encore sur place et ce, dans un 
état avancé de destruction. Hypo thèses d'amarrages invite les citoyens à siéger dans 
l'entre-deux, là où il s n'auraient osé le fa ire autrement. Prendre un risque en regagnant la 
table postée sous l'échangeur Turcot, regarder de très près les av ions déco ll er à l'aéroport 
Trudeau Uadi s Dorval), traverser un boulevard entre deux intersections pour y rejo indre 
un terre-plein esseulé. Autant de paysages so li ta ires, à la fo is banals et peu fréquentés, où 
le sim ple fa it de les occuper permet de révéler leur potenti alité urbaine riche en 
rencontres, en échanges et en bonheurs minuscules. Quant à Hypothèses d'insertions, 
celui-ci fut déployé en six interventions, ici et à l' internati onnal, entre 2002 et 2009. 
Élaboré sur le même modèle qu 'Hypothèses d'amarrages, cette deuxième série d'actions 
vient introduire dans la trame urba ine, investi ssant surto ut les non-lieux, des obj ets et du 
mobilier varié - tels des tab les de babyfoot, de p ing-pong, de billard et des sofas. 
Deux raisons nous amène1it donc à arrêter notre choix sur Prospectus. La première réside 
216 Nous avo ns précédem ment vu, g râce à Miche l de Certeau, que le d isco urs engendre potentia lités et 
éventualités . 
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dans l'arrogante dénomination du lieu. Le comp lexe souterrain présente un caractère 
exempté et clos, s ' articulant comme un espace à part et distinct que l' on aurait tout de 
même osé, non sans insolence, qualifier de ville. La deuxième raison demeure dans la 
nature des interventions posées par SYN- dans ledit RÉS02 17. E ll e sous-tend éga lement 
l' une des questions de recherche de ce mémoire : pouvons-nous considérer une pensée 
relative au jeu comme vecteur de changements, à la fois engageant et transformant, 
permettant de qualifier, de modifier et de transgresser le sens des lieux? C' est de manière 
immatérielle, dans le geste posé et 1 'action directe, que Prospectus prend forme. Par le 
commentaire, nous croyons possible la requalification de l' espace souterrain. Celu i-ci 
prend forme au fi l des randonnées effectuées par SYN-. Rompant avec le mode routinier 
d'appréhension de la vill e intérieure, les dérives du collectif marquent une coupure avec 
l' usage quotidien du territoire souterrain. Dédiés au tra.nsit, ces corridors sont des espaces 
servis. Il s sont assujettis à n'être qu'entre-deux. Par la marche et le jeu, SYN- s'interroge 
sur les modes d 'occupation possibles du circu it. 
Nous considérons un état changeant comme un élément libre, capab le de toutes 
variations, altérations ou transitions. La notion de liberté implique le dégagement de toute 
ob li gation, d 'ag ir sans contrainte. En ce sens, nous percevons la pratique de SYN- dans 
l' hyperbâtiment comme une quête de liberté, ou à tout le moins d'émancipation. 
Nous exp lorerons la pratique de SYN- en traçant quelques parallèles avec l' Internationale 
Situationni ste (TS). Les membres du collectifmontréalais se disent par ailleurs d ' heureux 
héritiers, avec une ferveur plus ou moins di ssimulée, de ce mouvement avant-gardi ste. 
Toutefois, s ' il est question de faire un rapprochement entre les interventions commises 
pour Prospectus et les diverses pratiques situationni stes dans la vi ll e, nous tenons tout de 
même à dissocier les actions posées par l'atelier SYN- (et par extension le paysage du 
jeu) du caractère exc lusif de I' IS. Tel que le sou ligne Thierry Paquot: « L'IS [ ... ]n'est 
pas un mouvement de masse, mais plutôt un gro upe éliti ste, reposant sur la cooptation et 
l'exc lusion .218 » Le groupe s'est d'a ill eu rs autodissoul au fil des an nées, écartant tour à 
217 Dénomination officielle du ci rcuit souterrain par la Ville de Montréal , consulté le 12 décembre 20 15 : 
http ://vi ll e.montreal.qc.ca/portal/ page? _pageid=73 17, 79977650& _ dad=porta l& _ schema= PORT AL 
218 PAQUOT, Thierry. « Le jeu de cartes des Situationnistes», Comité français de cartographie, no 204, 
juin 20 10, p. 5 1. 
tour ses membres. En contre partie, le paysage du j eu est fondamentalement inclusif, 
rassembleur et access ible. Il cherche à regrouper plutôt qu 'à é loigner. 
3.2 PROSPECTUS 
Explorateurs urbains 
73 
Formé en 2000, SYN- réuni ssait au départ Luc Lévesque a insi que Jean-F rançois Prost, 
dès lors fond ateur de la plate-forme Adaptive Actioni 19. C'est en 2002, à l' occas ion du 
projet Hypothèses d 'amarrages, que Jean-Maxime Dufresne, arti ste et éducate ur, se joint 
à l'ate li er d ' explorati on urbaine. Depuis sa création , SYN- s' intéresse à des typographies 
dé la issées ou surprotégées. Leurs réflexions sont rendues poss ibles grâce à l' expérience 
directe des lieux. Le collecti f se présente comme suit : 
Au carrefour de logiques multiples et so uvent co ntradicto ires, bouleversée par les· 
transformations accélérées affectant les sociétés contemporaines, la matière urba ine actuell e 
évolue selon des patrons de plus en plus di ffic iles à saisir. Du rés idu spati al oublié au 
j unkspace étro itement contrô lé, le statut de la spati alité suscite, dans ce contexte, de 
nombreux questio nn ements, notamm ent sur les rapports qu'entretiennent les c itoyens avec 
leur env ironnement et les usages qu'il s en fo nt. Face à ces zones d ' indéterminatio n et par delà 
les co nnotatio ns avili ssantes ou émancipatrices que l'o n peut confé rer aux fa its urbains qui 
leur sont associés, il no us sembl e important de chercher à sa is ir les dim ensions conceptuelles 
et ex péri encie ll es qu ' e ll es incament comm e autant de substrats susceptibles d ' alimenter 
l' acti v ité proj ectuell e. C'est dans cette perspective que 1 ' Atelier SYN - aborde 1 ' ex plorati on 
urbaine comm e une occas ion d ' intervention, de recherche et de réfl ex ion.220 
C'est ainsi que les interventions de SYN- sont des modes de spéculations territoirales, des 
expérim entations. Elles permettent la projection, en tant que potentia lité, l'étude et 
l' investi gation. Nous verrons un peu plus loin dans ce chapitre comment, dans 
Prospectus, ces réflexions se déclinent et en quels contextes leurs recherches sont 
diffusées. 
Dérives dans le Montréal souterrain 
Prospectus s'arti cul e en diverses phases et sur di fférents supports (ill. 3.5.1 , 3.5.2). 
219 Adapti ve Actions, co nsu lté le 12 décembre 20 15. 
http :/ /aa.ada pti veacti o ns. net 
220 SYN-, co nsulté le 12 décembre 201 5 . 
http://www.amarrages.com/bio_fr. html 
Puisque s inscrivant dans une démarche réflexive et pédagogique, la première phase, 
s ' articu lant directement dans l' espace, n' engendre pas de production matérielle à 
proprement parler. Ainsi , c 'est d ' abord et avant tout une randonnée de la pseudo-ville , 
ponctuée d 'actions aussi variées qu ' inusitées. C ' est éga lement la diffusion de 
l' intervention dans la vitrine extram uros22 1, s ituée dans le réseau souterrain, du Centre 
Canadien d 'A rchitecture (CCA). Le collectif ava it a lors invest i ce lieu d ' expos ition 
périphérique au musée de neuf écrans dans lesquel s défilait la documentation 
photographique des actions posées dans l' hyperbâtiment. Finalement, Prospectus prend 
la forme d ' une cat1e222 sur laq ue lle sont indexées toutes les actions posées par l' ate li er 
SYN-, mais auss i où figure une réinterprétation graphique du plan souterrain. 
L'intervention est d 'autant plus pertinente puisqu ' en 2004, il n'y avait pas d ' images, ni 
de représentations du réseau souterrain. La diffusion des actions posées par SYN- prend 
donc une dimension des plus si ngu lières. 
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Prospectus met en lumière le point de vue du marcheur - c ' est-à-dire à la hauteur et au 
rythme du citoyen. Le marcheur dont il est question ic i en est un bien différent des 
passants habituels que l' on retrouve dans le circuit souterra in . L ' espace étant dédié au 
transit, nous sommes tentés de qualifier de transiteurs ou de déplaceurs ceux qui 
empruntent le RÉSO. Généra lement, la marche dans les so uterra ins est effectuée non pas 
à titre de promenade, mais bien de manière automatique, systématique, presque 
inconsciente - d ' un pas pressé. Cependant, les randonnées de SYN- vont à contre-courant 
en permettant la pleine sa isie du territoire souterra in. Profiter de la ville intérieure, et plus 
particulièrement en profiter autrement, implique lenteur, curiosité et imagination. Cette 
attitude nonchalante et curieuse adoptée par les membres de SYN- leur permet de poser 
un regard nouvea u sur le so us-so l montréalais. Luc Lévesq ue, dont nous avons extrait 
plus tôt certains passages de sa thèse doctorale, traite de ce mode alternatif de perception 
de l' environnement bâti. Il écrit: 
[Ce] type de regard, comme reconnaissance esthétique et qualification sensible, 
correspondrait à une sé lection spécifique et apparemment plus subjective des qualités 
territoriales, il dépendrait des ji/tres ou opérateurs perceptifs et cognitifs qui activent la 
221 Toujours au même emplacement, la vitrine appartient aujourd ' hui à la Maison de l'Architecture du 
Québec (MAQ). 
222 Une conception graphique de Louis-Charles Lasnier, qui s'est joint à l'atelier SYN- le temps du projet. 
perception. Si ces opérateurs se transforment, le regard ou la sensibilité à l' égard de 
l' envi ronnement est susceptible de se modifi er alors que l' environnement peut rester en fa it 
inchangé. 223 
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N otre hy pothèse de qua lification de l'espace pourrait donc passer, d ' une patt , par le 
regard posé sur notre env ironnement. le i, regard s'entend comme pos ition ou attitude . 
C'est un rappo rt affectif, qui flu ctue selon notre récepti vité, notre di spositi on. Il engendre 
la constructi on de s ituati ons. Ce sont ces nouvelles situations construites et ce regard 
po rté sur les so uterra ins qui re li ent L uc Lévesque, Jean- Franço is Prost et Jean-Maxime 
Dufresne aux pratiq ues spatia les s ituatio nni stes et à lapsychogéographie. Princ ipe 
initia lement proposé par Ivan C htcheglov, mieux connu sous le pseudonyme de G ill es 
Ivain224, la psychogéographie se défi nit com me« [l 'étude] des effets précis du milieu 
géographiq ue, consciemment aménagé ou no n, ag issant directement sur le comportement 
affecti f des indi v idus225 ». En arpentant la ville intéri eure, SYN- docum ente 
méti culeusement - pa r la photographie et la cartographie - les changements de rn i 1 ieux 
a insi qu e les diverses conduites des gens. 
To ut comme les neuf écrans de di ffusion dans la v itrine du CCA et comme les neuf 
co lonnes de photographies fi gurant sur la carte, Prospectus div ise le résea u souterra in en 
neuf zones dans lesque lles di ffé rentes ambiances sont pe rceptibles. L' hété rogénéité du 
lieu c rée des microclimats, dont les atm osphères sont auss i variables que synthétiques, et 
toujours à l' abri de toute tempora lité . Dans l' hyperbâtim ent il ne fa itj amais j o ur, il ne fa it 
jama is nui t - la lumière ambiante y est contrô lée et régula ri sée, les fenêtres sur l'extérieur 
y sont peu présentes. 
En princ ipe, l' observati on sens ible d 'ambi ances re lève directement de la pratique de la 
dé ri ve - un « parcours ludique dans la v ill e226 », dont les S ituationni stes fa isaie nt 
l' expéri ence dès 1956. La dérive est un moyen d 'observer lors duque l le corps est engagé 
dans un mouvement et où l'observati on passe pa r l'expérience que l'on fa it du li eu où on 
la prati q ue . Co mme le li eu est changeant au fi l du déplacement, l'expérience que l'on fa it 
223 Lévesque, i nvention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 8-9. 
224 Membre sporadique de l' In te rn at ionale lettri ste, d' abord, pui s de l' In tern at ionale situationni ste. 
225 DEBORD, Guy. « Pro blèmes pré li minaires à la construction d' une situati on », internationale 
situationniste, no 0 1, ju in 1958, p. 13. 
226 Paquot, p. 5 1. 
tend e lle aussi à se moduler d ' un endroit à l' autre. Ce que l'on qualifiait ci-haut de 
psychogéographie, relève en fait du rapport direct entre l' aspect phys ique du lieu et son 
dynamisme humain . 
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Sorte d ' errance dans l' espace urbain227, la dérive permet, comme l' affirme Thierry 
Paquot, la « déco uverte d ' un territoire connu228 ».Mais elle permet éga lement de 
comprendre et d ' emettre un commentaire sur le rapport entre l' env ironnement bâti et la 
pratique des lieux par les individus. Conséquemment, Francesco Careri affirme que la 
dérive « devrait permettre d ' exp lorer les effets psychiques de l' action du contexte urbain 
sur l' individu . [Qu ' elle] est la construction et l' expérimentation de nouveaux 
comportements dans la vie rée ll e, la réalisation d ' un mode a lternatif d ' habitation de la 
ville, un sty le de vie qui se s itue hors et contre les règles de la soc iété bourgeo ise229 ». Ce 
pourquoi la dérive amène la production de connaissances de manière contre-productive, 
pui sque les fondements. mêmes de cette pratique lai ssent une grande place au hasard, à 
l' imprévisible et à l' aléatoire. Voilà ce qui en fait son charme. On traite cette dernière de 
manière scientifique et avec le plus grand des sérieux, a lors que les idéologies qui la 
conçoivent et la sculptent vont à l'encontre du capitalisme et de la productivité. Ne pas 
savoir où l'on va est un concept complètement à rebours de la société de consommation. 
Dériver implique qu ' il s'ag it de faire quelque chose en ne faisant rien , tout en le faisant 
des plus sérieusement. 
Si les dérives de SYN- dans l' hyperbâtiment créent, e ll es aussi, de nouvelles situations, 
e lles demeurent toutefois accessibles à la collectivité. Comme le sou li gne Louis Jacob : 
« [Ici] , les constructions de s ituations n ' ont pas de résonances révolutionna ires. Elles 
demeurent locales, provisoires et à la portée de tout un chacun230 ». C'est pour cette 
raison que Prospectus s'apparente davantage à la randonnée, une longue promenade, à 
laquelle sont conviés non seulement les usagers du réseau souterrain , mais tous citoyens 
dés ireux d 'activer cet espace ambiva lent et ambigu. Le parcours tracé dans l'espace est 
un détour par ce circu it parallèle, un e invitation à découvrir, autrement, ces li eux d'une 
227 
« [The] a11 o f wandering through urban space», écrit Libere Andreott i. 
Andreott i, p. 38. 
228 Paquot, p. 53. 
229 Careri, pp. 97-99. 
230 Jacob, p. 101. 
77 
extrême banalité. La déambulation permet donc l'exploration d' un dispositif imaginaire, 
à la fois mégastructure et métaphore de la société de consommation . Ultimement, ces 
balades concèdent à qui les pratique de se saisi r, de comprendre et d' intégrer« l' identité 
de l'espace23 1 » . 
Jeux dans la ville intérieure 
Par une série d'actions paradoxalement banales et inusitées (i ll. 3.5.3 à 3.5.9), Prospectus 
cherche à déjouer les logiques spectaculaires et de consommation. Ces actions ne relèvent 
pas du sabotage, mais de l' intention de tester les limites et la flexibilité du lieu quant aux 
comportements oisifs. Les actions posées sont certes intempestives, mais SYN- ne 
cherche pas la cohue. 
Jean-Maxime Dufresne232 se rappelle avo ir beaucoup joué en ces lieux. Au tennis et aux 
fl échettes dans les corridors, au bras de fer attablé dans un food court, aux autos 
téléguidées dans un atr ium. Avec Luc Lévesque et Jean-François Prost, il s ont assisté au 
spectacle de la quotidienneté assis sur un banc de parc233 . Ils ont bouquiné, escaladé 
quelques surfaces, monté et descendu tous les esca liers mécaniques, joué au hockey sur 
table et à la cachette. Ces actions, si posées dans 1' intimité de la sphère résidentielle - ou 
alors dans 1 'espace pub! ic comme au terrain de jeu ou dans un parc - ne soulèveraient ni 
curiosité, ni intérêt. Ce qui étonne, c ' est le contexte dans lequel e lles prennent vie. Le li eu 
dans lequel e ll es sont posées ne leur est pas, apriori , approprié. 
Ces jeux sont de réell es situations construites, telles que définies par le mouvement 
situationniste: « Moment de la vie, concrètement et délibérément construit par 
l'organisation collective d ' une ambiance unitaire et d ' unjeu d'événements234 ».Par la 
marche et le jeu, SYN- introduit dans le circuit souterrain de nouveaux types 
23 1 Ibid, p. 86. 
232 NDLR: ous avons rencontré Jean-Maxime Dufresne à trois reprises lors de l' hiver 2014-2015. 
233 Ici, l' emploi du terme banc de parc fait sourire. L ' autre dénomination davantage: banc public. Le 
Montréal souterrain étant un circuit privatisé, l' usage de ces termes renvoi directement à l' usage co llectif et 
à une propriété qui est partagée et non privée. 
234 
« Problèmes préliminaires à la construction d ' une situation », o tes éditoriales , internationale 
situationniste, p. 13. 
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d'occupation de l'espace. Leur pratique rejo int ce que Francesco Careri affirm ait au sujet 
du jeu situationniste : 
[Les] Situationni stes ont remplacé le hasard de l'errance surréa li ste par la construction de 
règles du jeu. Jouer, cela s ign ifie enfreindre délibérément les règles et inventer ses propres 
règles, li bérer l' activ ité créatr ice des contraintes sociocu ltu re ll es, projeter des act ions 
esthét iq ues et révo lutionnaires qu i agissent contre le contrô le socia l.235 
SYN- défie 1 ' auto ri té du réseau para llèle de Montréa l, a pri ori hermétique, en pratiquant 
directement le li eu. Néanm oi ns, Prospectus s'affi che avec humour en toute convivialité. 
Jean-Max ime Dufresne affirme que Prospectus adopte un mode amusant, nonchalant et 
décontracté d'explorati on ou de lecture de la ville, qui se déploie à l' intéri eur du 
di spos iti f imag inaire. Appréhendant l' hyperbâtiment comme une entité à part entière, il s 
sont pa1t is à la rencontre des 1 ieux, ont cherché à fa ire la connaissance des règles du jeu. 
Du bon usage de l'uniforme 
Tel que nous inform e Louis Jacob, les membres de l'atelier SYN- « ne cherchent pas à se 
fo ndre dans le décor, bien que leur action so it le plus souvent parfa itement banale. Il s 
donnent plutôt l' impress ion d'être absorbés, et, étrangement, de découvrir, 
d' expérimenter quelque chose, même dans leur nonchalance236 ».lei, ri en n'est laissé au 
hasard . La prime sim plicité des actions détonne avec les habits voyants qu ' il s revêtent. 
Dans la foulée, les habits permettent de tester le ni veau de tolérance des agents de 
sécurité face aux diffé rentes actions commi ses. Visibles, les membres de l'atelier SYN-
ont sû attirer l' attention sur leurs acti ons. Certaines d'entre elles, quoique remarquées par 
les agents de sécurité, sont demeurées in tactes. Dans d'autres contextes, le moindre geste 
déplacé fut réprimandé . C'est ai nsi que, dans la Gare de Montréa l, simplement postés au 
milieu de la fo ule, les membres de l'ate lier SYN- ont dO évacuer rapidement les lieux. 
Pour toute raison, les gardes de sécuri té leurs ont dit que leurs habits dérangeaient l'ordre 
public. 
Vêtus de combinaisons frôlant l' imagerie post-apocalyptique (ill. 3.5.3 à 3.5 .9), les 
235 Careri, p. l 13. 
236 Jacob, p. 100. 
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membres de l'atelier SYN- intriguent. Ils perturbent et gênent les passants. Dans cet 
espace dédié à la consommation- où se succèdent les foires a limentaires et les galeries 
marchandes - les usagers ont même cru qu ' il s'agissait des acteurs d ' une campagne 
publicitaire. Survêtements blancs à capuchons, dossards d ' un orange cri ard - l' objectif 
était pour eux, confi e Jean-Maxime Dufresne, d 'être totalement repérables et 
complètement vis ibl es. La cou leur orange, précise-t-il , est un vecteur commu n mais auss i 
un signal. Si les membres de SYN- avaient déjà fait l' expérience d interventions en 
uniforme- comme dans le cas d'Hypothèses d 'amarrages en 200 1-, il s ont pu co nstater, 
une fois de plus, qu 'a ins i vêtus ils deviennent les é léments d ' une s ignal ét ique. Pleinement 
apparents il s indiquent, par le corps en mouvement, aux usagers du réseau et même aux 
gardes de sécurités, les problématiques rattachées au li eu. De cette faço n, chaque action 
posée tend à pointer du doigt, marquer et indiquer sans éq uivoque, les lacu nes 
rencontrées dans le lacis. 
De prime abord, il serait facile et aisé de rattacher leurs accoutrements à des costumes. 
Pour Jean-Maxime Dufresne, il s relevaient cependant davantage de l' uniforme.« Ce 
n 'étai~ pas une représentation », précise-t-il. Toutes les actions posées dans 
l' hyperbâtiment ont été commises réellement et pleinement. Ce n ' est pas un faux-
semblant ou un spectac le - c'est 1 'authentique démarche d ' une quête de sens dans les 
souterrains. 
Certes le costume, rappe lons-nous les propos de Roger Ca ill ois au suj et du simu lacre, 
permet d ' agir autrement, différemment qu 'à l' habitude. Nous avons par a illeurs conclu à 
ce sujet, lors du premier chap itre, qu ' être costumé ne signifie pas uniquement la 
falsification de l' identité, mais que cet état modifie également le regard des autres à notre 
égard. 
Cai llois précise cependant:« Ce sont l'esp ion et le fugit if qui se déguisent pour tromper 
réellement, parce que, eux, ne jouent pas23 7 ». Il serait a lors tentant de dire que les 
membres de l'ate lier SYN-, quoique étrangement vêtus et posant de multiples actions 
curieuses et intriguantes, ne participent pas à un jeu à proprement parler. S i l'on en juge 
23 7 Ibid., p. 65. 
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par leurs combinaisons aseptisées et stériles ainsi que par la rigueur avec laquelle il s 
explorent et documentent l' hyperbâtiment238, il semble qu ' il s parti ciperaient plutôt à une 
véritable recherche en architecture. 
Grâce au choix minutieux des vêtements, Prospectus prend forme de manière mobile et 
circonstancielle. Par son ambigüité, l' uniforme est camoufl age et fait directement écho à 
l' indéterminé des li eux. 
3.3 PERSPECTIVES SITUATIONNISTES SUR LA VJ LLE 
Le j eu de cartes des Situationnistei39 
La carte produite par l' ateli er SYN- (ill. 3.5 .10) indexe une« sél.ection de conditions 
caractéri stiques observées lors de la randonné240 ». On y répertorie des éléments 
architecturaux, te ls les fenêtres et les toitures; des improbabilités, tels une steppe, un 
oasis ou une fo rêt; et des espaces de loisirs, tels les jardins et les patinoires. Mais ce qui 
captive, dans cette ville qui n'en est pas une, c' est l' observati on de certaines composantes 
propres à une structure urbani stique : ponts, places publiques et ronds-points. Il semble 
que dans sa constitution matérielle et architecturale, l' hyperbâtiment se rattache en 
plusieurs caractéri stiques à la vill e. Cependant, par l' usage journalier qui en est fait, il 
semble imposs ible de lui concéder un tel statut. Nous croyons cependant que par 
l'adoption d ' une posture active, un changement de paradigme est poss ible, voire même 
souhaitable, dans le Montréal souterra in . Plus loin encore, l' intervention directe dans le 
circuit, bien que momentanée ou même instantanée, permet une réinterprétation des li eux. 
Finalement, l' identité du RÉSO résiderait, d' une certaine part, dans l' usage que l'on en 
fa it. 
La ca rte que propose SYN- est un outil de représentation de la ville intérieure. C'est 
aussi, et surtout, un mode de sa isie de l'espace. Les photographies annexées à cette carte 
238 Par le biais d' écrits, de photographies et de la cartographie qu ' il s fo nt du RÉSO. 
239 Nous emprun tons ici le titre de l' arti cle de Thierry Paquot. 
240 Te l que mentionné sur la catte même de Prospectus. 
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accompagnent l' utili sateur en lui illustrant l' ensemb le des potentialités du réseau . À 
l' image de la carte situationni ste, Prospectus est« [une] carte qui révèle plus qu 'e lle ne 
signa le. Une carte qui est serv ie plus qu 'ell e ne sert. Une carte qu 'on détourne et qui 
justement faci lite le détournement[ ... ].241 »La carte devient un incitatif, une invitation à 
la mobilisation . Dans l' espace hermétique qu 'est le RÉSO, elle permet d' inverser les 
déterminismes242 . 
En pensant aux cartes de l' lS, Thierry Paquot écrit: 
La carte/coll age est un détour, mille et une possibilités de dérives urbaines, un jeu déréglé, la 
victo ire du no made sur le sa larié[ ... ], l' appropriation de la vi lle[ ... ] , la diversité 
occas ionn elle de rencontres, la maîtrise du temps enfin libéré des contrai ntes imposées par le 
mode de vie, bref cette carte associe la réalité transfigurée et le rêve enfin réa lisé.243 
Avec justesse, Thierry Paquot s'interroge sur les fondements de la cattographie : « Est-ce 
qu ' une catie donne à voir un paysage? Est-ce qu ' un plan suffit pour suggérer une 
atmosphère? Une carte est-ell e objective? Ou bien correspond-elle à une certaine vis ion 
du monde ?244 » Il semble que la carte de l' ate li er SYN-, à défaut d 'exposer avec une 
fidélité abso lue l'ensemb le du complexe intérieur, rend plutôt visible les écarts de 
conduite et les déviations dans l' hyperbâtiment. Ell e matérialise une pratique instantanée, 
fuyante et intangible. Par l'exemple, elle incite aux pratiques inaccoutumées et 
passagères du réseau. 
L 'hyperbâtiment : une hétérotopie 
Avant de traiter de la ville selon une perspective situationniste, nous désirons qua li fier, 
suivant les propos de Luc Lévesque, l' hyperbâtiment d' hétérotop ie. Ce concept de lieu 
autre fut initi alement proposé par Michel Foucault en 1967. C'est un collage, un lieu 
fabriqué et en gestation245 : 
L' hétérotopie a insi entendue est l'acte par lequel on réuss it à définir un espace avec un 
24 1 Paquot, p . 53. 
242 Ibid. , p. 54. 
243 Ibid. , p. 54. 
244 Ibid. , p. 51. 
245 Jacob, p. 101. 
minimum de moyens, en prenant s implement pos itio n, en adoptant une att itude, en délimi tant 
une su rface comme o n le fa it en déposant un tapis ou une nappe sur le sol. Ces gestes qu i 
peuvent être très nu ancés et complexes, mais qu i sont touj ours des gestes d ' ouverture, ne sont 
jamais défin itifs. Comm e le tapis qu ' on étend et qu 'on reprend sur son épaul e, l' hétérotopie 
perm ettrait d ' env isager la coïncidence et la cohabi tation des espaces, contra irement à l' utopie 
qui ne semblerait pas concevo ir un li eu sans auss itô t séparer et exc lu re to us les autres. 246 
Si la vill e intéri eure est hétérotopie, il est donc poss ible de cro ire qu ' ell e se 
métamorphose au gré des situat ions qu ' elle vo it apparaître dans ses circuits. Elle est en 
fait une autre condi tion de la ville sans toutefo is être son miroir, souligne Jean-Maxime 
Dufresne. Entrer dans l' hyperbâtiment, rev ient à se submerger, li ttéralement, dans un 
espace co lligé et abstrait. Cependant, explorer la ville intéri eure par le biais de la 
randonnée, permet d'en fa ire la lecture, d'abord , puis de la déchiffrer et de la décrypter. 
Chaq ue pas permet de défa ire l'ambigüi té du li eu. 
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Avec j ustesse, Loui s Jacob pose la question suivante:« Et s' il était poss ible de 
reconstituer en imagination un .lien organique entre tous ces lieux di sparates, certains très 
contrôlés et dédi és à une vocation unique, d' autres tout bonnement oubliés, d'autres 
encore réappropriés et détournés par des usages intempestifs , s' il était possible d'en sa isi r 
l' unité et d'y effectuer une randonnée ?247 » Dans cette géographie arti fic iell e, l'espace 
est sous le contrôle le plus ri goureux. 
Manifeste urbain situationniste 
Les Situati onni stes partent du constat que la ville est lassante, morne. Ils« [dénoncent] la 
vill e banali sée, ennuyeuse, sans qualité, à l' image de la soc iété du confo rt qui aliène 
chacun 248 ». La ville de leur époque est le produit d' une civili sation info rme, axée sur la 
consommation. Elle est en proie à la spectaculari sation, qui s' explique comme« le fa it de 
privi lég ier le spectacul aire au détriment des idées et de la réfl exion249 ».Le constat est 
tout aussi vrai auj ourd ' hui , si ce n' est qu 'elle est également le lieu de toute 
246 Ibid. , p. 10 1. 
247 Ibid. , p. 88. 
248 Paq uot, p. 52. 
249 Larousse, co nsul té Je 29 bovembre 20 15. 
http :/ /www. larousse. f r/d ict ion na i res/francais/spectacu larisat ion/ 1 8677 4 
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festiva li sation. La succession d'événements et de fêtes assujettit la ville, et ses citoyens, à 
de nouveaux modes éphémères - sans lendemain - de sa isie de l'espace. Ces derniers se 
doivent d' être extraordinaires, impressionnants et sensationnels. C'est la recherche 
constante de la surprise et du prodigieux. Dans l'appréhension festiva lière de la ville, 
l' exception dev ient la règle. Il ne faudrait pas confo ndre le paysage du jeu, et les · 
pratiques de l'ate lier SYN- dans le souterrain montréa lais, avec de telles démarches. Le 
paysage du jeu ne naît pas de l'étonnant ou du remarquable. Plutôt, il rend hommage au 
qu otidien. C'est la raison pour laquelle SYN- intervient dans un espace auss i insignifi ant 
et ordinaire que la ville in téri eure. De plus, l' échelle d'opération du paysage du jeu est à 
l'opposé des méga-événements de l' ère festive. Ses acti ons sont de l' ordre micro, furtives 
vo ire clandesti nes. C'est avec une certaine di scrétion, propre au mimétisme et au 
simulacre, qu ' apparaît le paysage du jeu et Prospectus. Cette forme de prudence serait le 
frui t du regarçl sensible porté aux espaces dans lesquels les interventions s' immiscent. 
Dans cette ville ali énée, tancée par les Situationnistes, leur volonté est de stimuler une 
architecture qui « sera un moyen de connaissance et un moyen d 'agi/50 ». S'extirper de 
la spectaculari sati on octroie la reva lorisation du point de vue critique, de l' introspection 
et de l' expérimentation. Pour Gilles Ivain, le contexte urbain idéal serait « décri t [par] 
une ville mutante et continuell ement modifiée par ses habitants251 ». 
C' est avec une certa ine nostalgie que Jean-Maxime Dufresne se souvient de toutes ces 
heures passées à parcourir l' hyperbâtiment. « Nous avions beaucoup de temps libre», dit-
il en se demandant s' il lui arriva it alors de trava iller. N 'ayant lui-même jamais été soumis 
à un emploi régulier252, Guy Debord représente un mode de vie axé sur le non-trava il , ou 
à tout le moins le travail anti-productif253 . L' emblématique graffiti Ne travaillez jamais, 
tracé sur un mur en 1953254 par le porte-étendard de 1 ' IS, soutient que le travai 1 et le 
labeur doivent laisser place au jeu. Dans son essa i La Société du spectacle , Guy Debord 
250 !va in , p. 16. 
25 1 Careri , p. 105 . 
252 Ibid, p. 54. 
253 
« Antiwork, antiprod uctivist work », écrit Libero Andreotti . 
254 A ndreott i, p. 4 1. 
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met de l'avant l' inactivité et l' augmentation des loisirs255 . 
Ce regard situationniste porté sur la ville transcende sa rigidité et les loi s intransigeantes 
qui la régissent. Plutôt, l' IS propose « d ' inventer de nouveaux décors mouvants256 ».À 
cette image, les gestes posés par SYN- résident dans l' instantané et la fluctuation. Ainsi 
que Gi ll es Tvain l'écrit: « L'architecture est le plus simple moyen d'articuler le temps et 
l' espace, de moduler la réalité, de faire rêver257 ».Cette architecture ne correspond pas à 
l' urbanisme totalitaire critiqué par Guy Debord dans son manifeste La Société du 
spectacle, dont la première parution date de 1967. Tl perçoit cette fo rme d ' urbanisme 
comme une« prise de possession de l' env ironnement naturel et humain par le cap itali sme 
qui , se développant logiquement en domination absolue, peut et doit maintenant refaire la. 
totalité de l'espace comme son propre déco/58 ». Plutôt, I' IS désire remettre au cœur de 
l'édification urbaine le citoyen. C'est ainsi qu ' il propose: 
L'architecte, comme l'artiste, devra changer de méti er: il ne sera plus le bâtisseur de formes 
isolées, mais le bâtisseur d 'environnements complets, de scénarios d ' un rêve les yeux 
ouverts. L'architecture fera ainsi partie d ' une acti vité plus grande et, comme les autres, e ll e 
disparaîtra au profit d ' une act ivité unita ire qui considère l' environnement urbain comme le 
terrain relationnel d ' un jeu de participation .259 · 
C'est avec une plus grande souplesse et une ouverture su r toutes potentialités que les 
Situationnistes proposent de nouvelles pratiques de l' espace. Pour eux, la construction de 
la v ill e se fait de manière co llaborat ive et participative. Ce sont précisément ces 
situations construites qui permettent de moduler le paysage urbain. 
Th ierry Paquot, se référant à Gi lles lva in qui s' insurge contre les modes performants de 
transport et de déplacement, écrit : « Il nous fa ut passer de la circu lat ion comme 
supplément du travail , à la circu lation comme plaisir260 ».Dans les corridors souterrains 
où transitent les passants - fuyant les intempéries ou cherchant, par le raccourci , le 
255 DEBORD, Guy . La Société du spectacle, col lection Fo lio, éditions Ga ll imard , 1992, p. 29. 
256 Ivain, p. 16. 
257 ibid. , p. 16. 
Fait intéressant, les randonnées de l'atelier SYN- tentent de conq uéri r l' hyperbât iment - une mégastructure 
inflexib le et statique, régie par la démesure. Par leurs expérimentations, ils cherchent, eux aussi , à faire 
fluctuer l'espace. 
258 Debord, La Société du spectacle, p. 165. 
259 Careri , p. 1 19. 
260 Paquot, p. 54. 
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rendement et la rapidité - Prospectus vient redéfinir la marche comme un acte attrayant, 
comme destination en so i. Ce n' est plus l' occasion de simplement circul er, mais bien de 
dériver: 
La circulation est l'organi sation de l' iso lement de tous. C' est en quoi elle consti tue le 
problème dominant des villes modern es. C'est le contraire de la rencontre [ .. . ]. La 
pat1icipation devenue imposs ible est compensée sous forme de spectacle. Le spectac le se 
manifeste dans l' hab itat et le déplacement[ . .. ].26 1 
Redéfinir les modes de déplacement, grâce à la dérive, permet l' explorat ion du banal262. 
L' égarement et la déambulation sont le propre de la rêveri e et rendent possible une fo rme 
d'é lucubration où l' imposs ible dev ient possible. Pour les nomades,« [l ' errance] 
construite produit de nouveaux terri toires à explorer, de nouveaux espaces à habiter, de 
nouvell es routes à parcourir263 ».Telles se mani feste nt, dans un e certaine mesure, les 
randonnées dans la vill e intérieure. Car la marche permet de « révéler dans la ville un e 
réa lité non visible264 ».Cependant, plus loin que la simple inspection ou investigati on, 
ces territoires parallèles à la métropole sont à occuper, à qualifi er. À l' époque de l' !S, ne 
rien fa ire était une insoumiss ion suffi sante, une protestation en so i. Le paysage du jeu, à 
l' ère où il prend forme265, repense la ville par l' action directe, la construction de 
situations, mais éga lement de petites architectures. 
3.4 AU-DELÀ DE L ' IN STANTANÉ 
L' objectif de Prospectus est double. Dans un premier temps, il est d ' explorer dans 
chaque recoin l' hyperbâtiment pour y contrarier et y brouill er l' usage. Le deuxième 
demeure la documentation et l' analyse de l' hyperbâtiment. Devenant ainsi leur 
laboratoire, le circuit est exploré à travers une série d 'actions posées et de jeux, le to ut 
dans le but d'entrer en di alogue avec la vill e intéri eure, de chercher à comprendre ses 
26 1 Citation de Gi ll es !va in , extraite du texte de Paquot, p. 54. 
262 Careri, p. 89. 
263 ibid , p. 11 2. 
264 ibid ' p. 96. 
265 Nous l' avons situé au tournant du millénaire. JI est à contre-courant de la festiva lisation do nt nous 
fa isions mention plus haut. 11 survient post-festum (Debord , La Société du spectacle, p. 7 1 ), lorsque les 
festivités se sont di ssipées. 
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mécani smes. Mais tout cec i est bien réel. Ce n' est pas un subterfuge ou une mise en 
scène. Il s' agit bel et bien de trois chercheurs activistes, qui expérimentent di fféremment 
le lieu, en démontrant toujours une ouverture aux contingents et aux imprévus. Le circuit 
tout enti er est leur atelier où l' indéterminé reste à découvrir et explorer. 
Pour Roger Caillois, dont nous avons précédemment étudié les fondements de sa pensée, 
le jeu est improductif. Il affirme:« Il ne crée aucune ri chesse, aucune œuvre. Par là, il se 
différencie du travail ou de l'arr 66 ». Tout au plus il crée des déplacements, déplace les 
dites richesses. U est d' autant plus intéressant de constater que Caillois marque la 
di stinction entre le jeu et le travail , ainsi que le jeu et l'art. Les Situati onnistes ont fa it du 
jeu un élément central de leur pratique. Voil à pourquoi il s n'ont pas de production 
matéri elle ou tangible directement dans la vill e. Les déplacements qu ' il s créent sont en 
fait des changements de paradigmes. Leur œuvre, celle qu ' ils lai ssent en héritage, est 
littéraire, politique, philosophique. Pour Guy Debord le lègue est social, engagé: 
Le but des s ituationni stes est la partic ipati on immédi ate à une abondance pass ionne ll e de la 
vie, à travers le changement de moments périssables dé libérément aménagés. [ . .. ] Les 
situat io nni stes envisagent l' acti v ité culturelle, du po int de vue de la totali té, comm e méthode 
de constructi o n expérim enta le de la v ie quotidi enn e, dévelo ppable en permanence avec 
l' extens ion des lo is irs et la dispari tion de la di v is ion du trava il[ ... ].267 
Dans cette perspective, les interventions comprises dans Prospectus, instantanées et 
momentanées, créent des transfetis et des dérangements, en plus de remuer la structure 
lég islative de l' hyperbâtiment. Or Prospectus - par le biais de la carte d'abord , mais auss i 
des opportunités d'exposition, de conférences et de tables-rondes- trouve une forme de 
pérennité dans le temps. Les membres ont communiqué, par différents médiums, les 
diverses expéri ences qu ' il s ont vécues du lieu. Qu ' il s ne produisent aucune richesse ou 
œuvre, au sens où Caillois l'entend, n'a pas d' importance puisqu ' il s lèguent un di scours, 
un commentaire, une pensée. 
Les randonnées sous la ville exposent une réa li té sociale singulière et iso lée. Plus loin 
encore, elles défi ent les représentations statiques et cosmétiques de l'architecture. 
L' activation permet de changer les perceptions et de démystifier l' uni vers imaginaire de 
266 Caillo is, p. 134. 
267 DEBORD, G uy. « Thèses su r la révo lution cultu re ll e », internationale situationniste, num éro 1, juin 
1958, p. 20 : 
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la ville souterraine. « L' hyperbâtiment est un sÙjet de rêverie, mais comme toute rêverie, 
il mène à une connaissance des choses cachées ; il est donc auss i une hypothèse de 
travail :un bâtiment superlatif, un bâtiment qui abrite d'autres bâtiments et qui les 
surpasse en tour 68 » écrit Louis Jacob. 
Dans ce vide juridique, ce loophole comme le nomme Jean-Maxime Dufres ne, le 
détournement permet de générer des transferts et de décodifier l'espace. Appartenant aux 
entrepri ses privées, l'espace est sous le contrôle le plus ri goureux. La surveill ance par 
caméra y est accrue. Mais c'est auss i, SYN- en a fa it l'expérience, un espace socia l. 
L'étrangeté des actions posées permet de rompre avec l' usage unique et ri gide du réseau. 
Le port de l' unifo rme, quoique visible, a concédé aux protagonistes une lat itude que le 
fl âneur itinérant ne possède pas. 
Par extension, les randonnées dans l' indéterminé souterrain actuali sent, voire même 
concrétisent, le lieu. Elles engendrent des médiations paysagères269. Par la conscience des 
corps dans l'espace, ces déplacements transcendent le simple espace de transition 
anonyme et fade. Par la marche, le jeu et l' uniforme, apparaîssent les randonnées 
qu 'occasionne Prospectus. Ce dernier se joue sous fo rme de coups, est nomade et mo bi le, 
fa it de mouvements, saisit le moment ou l' occas ion pour générer surpri se et inattendu. 
Comme 1' écrit Careri : « En modifiant les signifi cations de 1 'espace traversé, le parcours 
fut la première action esthétique qui permit de pénétrer les territoires du chaos, 
construi sant un nouve l ordre sur lequel l'architecture des objets situés s'est 
développée270 ».La marche demeure donc le moyen privilégié de transformation du 
paysage, qu ' importe que celui-ci so it inhosp italier ou austère. 
Prospectus nous concède de réfléchir ainsi le paysage du jeu :ce dernier, pleinement 
commis et invest i auprès du territoire urbain qu ' il occupe, pose sur celui-ci un regard 
engagé, un regard de proximité. Le paysage du jeu est une situation construite, ne 
cherchant pas autant la réso lu tion d' une problématique que la réflexion, le di scours et le 
commentaire. Ce pourquoi , dans son langage visuel et par le biais de la mimétique, le 
268 Jacob, p.86. 
269 Lévesque, Invention d'une paysagéité de l'interstitiel, p. 4 7. 
27
° Careri , p. 22. 
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paysage du jé u est un s ignal - une alerte, un averti ssement, un appel, une indication. Le 
travail de l'ate lier SYN-, tout comm e celui de Santi ago C irugeda que nous étudi erons 
sous peu, agit à titre de s igna létique dans l'espace. Dans la ville intérieure surveillée par 
des entrepri ses pri vées, une pensée re lative au paysage du j eu permet une appréhension 
parti c ipati ve et co llaborati ve des lieux. Par le geste, Prospectus stratifie l'espace en 
superposant au li eu init ial sa propre démarche, son propre argumenta ire. 
Jean-Max ime Dufresne a le sentiment que Prospectus a permis de changer certa ines 
perceptions, que leurs act ions ont déform é la réa li té ex istante. L ' hyperbâtiment, qui est 
tentacula ire et monum ental, est un non-lieu. Voil à pourquoi, par le bi ais de la randonnée, 
il s l'ont d ' abord interprété, pui s qua lifi é. Jilui ont habili té de nouvelles fonctions, de 
nouveaux modes d 'occupation. Par l' interventi on directe, il s ont activé un processus et 
cata lysé les interacti ons. ll s ont cherché les vecteurs de va lori sation271• ll s ont remis en 
questi on son entité admini strative et, avec la radica lité propre aux Situationni stes, sans 
co mpromis il s en ont perturbé le sens. Par leurs acti ons, il s ont fait du c ircuit souterra in 
une ville intérieure. 
271 Lévesque, Invention d'une paysagéilé de /'inlersliliel, p. 58. 
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CHAPITRE IV 
ÉTUDE DE CAS NO 02 : SANTIAGO ClRUGEDA (RECETAS URBANAS) 
Tandi s que la première étude de cas traça it un parall èle théorique entre la pratique de 
l' ateli er SYN- et son précédent hi storique situati onni ste, la présente étude de cas porte sur 
le trava il du co llecti f Recetas Urbanas. Par l' observati on, l' énumérat ion et la 
dénomination, nous ana lysons d ' abord trois interventi ons. Nous les mettons dans un 
deuxième temps en relation avec des projets d ' apparence similaire. Toutefo is, en les 
comparant, nous dés irons marquer l'écart afi n de di stinguer les approches de l' espace 
urbain se rattachant au paysage du jeu de celles qui n ' en fo nt pas part ie. 
Fondé en 1996 par l' espagnol Santiago Cirugeda, Recetas Urbanas n' éta it qu ' à ses débuts 
le fruit du travail seul de l'architecte C irugeda. L 'œuvre de Santi ago Cirugeda, à travers 
ses recettes urbaines, touche à l' architecture éphémère et aux interventions tempora ires, 
qui sont parfo is presque imperceptibles dans l' env ironnement urba in . li met en p lace des 
stratégies d ' occupati on urba ine272 dans lesquelles il inv ite touj ours les citoyens à prendre 
part et à se prononcer. On le défi nit com me un archi tecte socia lement engagé, qui profite 
des fa illes dans le système juridique et municipa l pour le p lus grand bénéfice de la 
communauté273 . Il s' intéresse à l'accessibilité au logement et œuvre dans le sud de 
l' Espagne, en A ndalousie, un endroit particu li èrement touché par les récentes récess ions 
économiques. 
Avant de présenter les in terventions choisies, nous effectuons préalablement un bref 
retour biographique sur le trava il de Santiago C irugeda. 
La confé rence intitulée Strategies for subversive occupation donnée par Santiago 
C irugeda à la Princeton Schoo l of Archi tecture retrace le parcours de l' architecte depuis 
ses débuts, a lors qu ' il n ' éta it encore qu' un étud iant. C ' est d ' aill eurs à ti tre d ' étudi ant, et 
272 Wikipedia, consulté le 18 novembre 20 15. 
http ://es . wi ki ped ia.org/wiki/Santi ago _ Cirugeda 
273 Ibid. 
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non pas à titre d 'a rchitecte, qu ' il voulu intervenir à l' intéri eur de sa communauté, dans sa 
ville nata le de Séville en Espagne. Il a cherché à savo ir comment une personne, en 
l' occurrence un s imple citoyen, pouvait modifi er les espaces urbains. Par l' entremise 
d'actions, il s ' est demand é comment il pouvait transformer son env ironnement - ou 
comment un c itoyen pouva it produire une situat ion nouve ll e dans la ville en vue 
d' obtenir un permi s et rendre léga l cette nou velle pratique de l' espace urba in274. 
Depuis ses débuts, son in térêt est tourné vers les espaces a lternat ifs - les loophole 
juridiques évoqués dans l'étude de cas précédente - ceux-là même pouvant accue illir des 
interventions conçues à la limite de la légalité. Pour lui , la fronti ère entre la léga li té et 
l' illéga li té est un facteur des plus intéressant et une source de motivation introd uite au 
cœur même de so n trava il. L'engagement po litique est au centre de ses projets et 
préoccupations, qui ne sont pas sans rappeler l' acti visme socia l et politique. Tout au long 
de la conférence donnée à Princeton, C irugeda évoque la notion de désobé issa nce c ivile 
et persuade son audito ire de la nécess ité d ' intervenir de manière parfoi s illégale. Pour lui , 
c'est l'occas ion de pouvo ir a ider les gens, parti c iper à la communauté. En ag issant de 
manière illéga le et dans l' urgence, en cherchant à léga li ser par la sui te ses projets, il tente 
de di a loguer avec le légis lati f et le gouvernement, en vue de créer de nouvell es po lit iques, 
lois et permiss ions dans la v ille. Par la nature particuli ère de ses interventions, qu ' il 
qua lifie on thefringe oflegality, il attire l'attenti on des médi as et des politic iens en plus 
de rencontrer les citoyens. Il in terv ient à petite éche ll e et son trava il l' amène à chercher et 
trouver la fa ille dans les règ lementati ons. To uj ours il observe la ville depuis son statut de 
citoyen. Il se demande:« Que se passe-t-il dans ma ville? ». Pu isqu ' en Espagne 
l' admini stration gouvernementa le n' a pas l' a rgent req uit pour aménager les espaces 
ouverts et dé la issés, il accorde un intérêt tout particulier aux terra ins vagues et a ux 
friches. Avec justesse, il les qua lifi e de lieux en constante trans iti on. 
Les interventions et proj ets de Santiago Cirugeda inc itent à la partic ipation citoyenne, 
sont conçus de mani ère à entrer en co ntact avec la communauté. Pour lui , l' architecture 
n' a pas à être jo li e - e ll e do it d ' abord et avant tout être communicative. Il va même 
274 
« How a Citizen can produce a s ituation or have a permit ? How a persan change a street, a p lace ?», se 
demande Santi ago Cirugeda. 
CIRUGEGA , Sant iago. Rarefiee/, Lecture Series, Pri nceton Schoo l of Archi tecture, 20 13. 
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jusqu ' à faire l' é loge de l'architecture di sgracieuse. Ilia trouve davantage intéressante, 
pertinente et intelligente. Elle inc ite la co ll ecti vité à mettre la ma in à la pâte. C'est la 
raison pour laquelle il emploie des matériaux peu di spendieux et communs - afin que de 
simples citoyens, non profess ionne ls ou initiés à l' a rchitecture, pui ssent bâtir et 
participer. Ses projets recyclent et réutilisent des matéri aux trouvés, puisque Santiago 
Cirugeda prône une architecture pauvre. Nous pourrions rapprocher cette fo rme 
d' architecture, mouvante et soc ia le, à celle que les Situationni stes so uha ita ient mettre de 
l' avant dans leur cahier de l'! S. Il s opposa ient leurs idéaux architecturaux au concept de 
perfecti on, pui sque: « La perfection ne saura it être sa fin au moins dans la mesure où 
cette perfecti on signifie une constru cti on statique opposée à la vie275 ». 
Ci-dessous se trouvent les tro is actions étudi ées - Skips: Ta king the Streets ( 1997), 
Scaffo lding: Urban built shelters ( 1998) et Legislation and tempormy occupation of 
empty lots (2004) . Chaque ana lyse de ces interventions débute par une description. Avant 
même de nous référer à ce qui fut écrit ou dit par des experts ou des critiques sur ce lles-
ci, nous prennons le temps d 'observer les photographies colligées pour cette étude et 
extrayons de leur observation un maximum d ' idées et de pistes interprétatives. Lors de 
cette étude nous mettons le trava il de Recetas Urbanas en relation avec ce lui de Rebar 
(San F ranci sco), de l' Ate li er Guy Architecte (Québec) et de Softwa lks (New York) . Nous 
verrons que certaines interventi ons effectuées en Espagne par Cirugeda trouvent leur 
penchant à l' in te rnationa l et ce dans d ' a utres contextes de création ou d ' émergence. 
En terminant, spécifions que les interventions radi calement spontanées de Santi ago 
Cirugeda sont en que lques sortes paras ita ires pui squ ' elles se g reffent au ti ssu urba in sans 
permi ss ion aucune. L ' architecte descend dans les rues afin de matéri a li ser ses idées et, 
a insi, rée ll ement contribuer à la vie urba ine. Comme l'écrit Jason Workm an au suj et de la 
pratique de C irugeda dans Architecture on the Fringes of Legality : 
[C irugeda] co ntextu ali se socia l circ umsta nce as it is played o ut within th e built environm ent. 
T hi s co ntextua lisati on is an ex tant, no n-specul ative co nfrontation with the po li tics of the 
g iven moment, a lig ned to an em pi ri ca l understanding o f the street. Fro m a willingness to 
engage 'outside the o ffice' in the space o f everyday li fe - '1 wan t to be a c iti zen,' says 
C irugeda, ' to understand what a city is, what a cit izen is'- a practice and cri tiq ue develop, 
275 
« Contribution à un e défin ition situationni ste du j eu », otes édi to ri ales, internationale situationniste, p. 
10 . 
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and certain questions evo lve. 276 
4.1 SKIPS: TAKING THE STREETS (1997) 
C'est au milieu d'une place pub lique de Séville que Santiago Cirugeda a soigneusement 
déposé, en J 997, une benne à ordures préalablement peinte en blanc et orange (ill. 4.4.1 
et 4.4.2). Cell e-ci irradie tel un appel fluorescent. Les rayures aux couleurs vives ne sont 
pas sans rappeler le langage visuel en matière de sécurité urbaine, ce lui-là même emp loyé 
pour délimiter les zones de travaux publics. Formellement parlant, el les rappellent 
également l' uniforme que revêt les membres de l' atelier SYN-. Étonnement, autant les 
zébrures détachent l'objet de son contexte environnant, le rendant des plus visibles, 
autant el les contribuent à camoufler la benne à ordures, par la mimétique. En empruntant 
ce langage codifié, les rayures maquillent l'i ntervention. Autre modification: la benne à 
ordures a été recouverte de panneaux de bois, de sorte à créer une plate-forme. La scène 
ainsi créée accuei ll e tantôt une ba lançoire à bascule, tantôt e lle est surmontée d ' un 
squelette de mai sonnette pouvant servir de théâtre. 
À première vue, il est aisé de se demander - lorsque nous apercevons 1 'énorme récipient 
rayé et co loré- si cette place, ou cet espace dans le quartier, est en chantier. En se 
penchant sur la définition du terme chantier, nous obtenons d ' intéressantes pistes de 
réflex ions quant à l' intervention Skips: Taking the Streets. Le chantier est le lieu où 
s'effectuent des travaux, ou encore, le lieu où on entrepose des matériaux de 
construction277 . Mais c'est surtout la troisième définition du terme chantier qui attire ici 
l'attention :endroit mal rangé, en désordre. Quelques synonymes du terme - te ls 
confusion , agitation , dérangement, dérèglements, diss ipation et indiscipline- sont par 
ail leurs fortement évocateurs quant à l' action posée par notre architecte. Ne dit-on pas 
276 WORKMAN, Jason. Architecture on the Fringes of Legality: Santiago Cirugeda & Kyohei Sakaguchi, 
2011 , p.l02. 
« Cirugeda contextua li se des c irconstances socia les te l qu'elles se déroulent et se jouent dans 
l'environn ement bâti. Cette contextualisation est une extension et une co nfro ntat ion non spécul ative avec 
les réa lités politiques du moment. Grâce à sa capacité de s'engager« au dehors de so n ate lier », à même 
l'espace public où se déroule la vie de tous les jours et la ro utin e. « Je veux être un citoyen », dit C irugeda, 
«je veux comprendre ce qu ' est la ville, ce que c'est qu e d'être un c itoyen ». » (Traduction libre) 
277 L' Internaute, consulté le 18 novembre 20 15. 
http ://www .1 i ntern aute.com/dictionnaire/fr/defi n ition/chanti er/ 
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d' individus ne suivant pas les règles qu ' il s sont agités et di ssi pés? Il s' agit bien· là de la 
nature de cette intervention , une sorte de trouble-fête pour les instances municipales, qui 
ag ite par son côté subversif et illéga l les autorités et di ss ipe les citoyens en les incitant à 
de nouvell es pratiques sur cette place publique. Si la ville fonctionne selon un ordre 
d' éléments planifiés, orchestrés et régularisés, l' intervention de Santiago Cirugeda vient 
brou i lier les ca rtes. 
L' idée du chantier se reflète auss i par les différentes activités que cette plate-forme peut 
accueillir, en ce sens qu 'ell e est évolutive, suj ette à des transformations - en chantier, 
donc. Le terme sign ifie éga lement colloque ou charrette, dés ignant alors un sommet 
portant sur un sujet ou une thématique - engendrant une rencontre, un échange, un débat. 
Cette benne à ordures, réin terprétée, est-elle ai nsi, par le chantier qu 'elle crée, un espace 
de discussions et de réflexions sur l'activation de cette place publique? 
Revenons à la description , vo ire à l'énumération, d'é léments marquants pouvant qual ifi er 
cette benne à ordures déposée en pleine place publique et reconvertie en espace de jeu. 
Nous l'avons mentionné précédemment, mais nous insisterons sur ce point: la benne est 
recouverte de panneaux. Le récipient est ai nsi obstrué, perdant dans la foulée sa fonction 
initiale. Cet ajout transforme la benne à ordures (contenant) en contenu (espace de 
di ffusion) . De sorte qu 'e ll e sert de plate-forme ou de scène - le lieu du spectacle. Mais le 
spectacle que donne à voir la benne est ce lui du quotidien , de l' usuel et du banal :des 
enfants jouant sur une balançoire à bascule. Une scène de la vie courante, semblab le à un 
tableau, qui malheureusement se fait que trop rare dans ce quartier. C'est peut-être la 
raison pour laquelle cette scène - littéra lement le décor où a lieu l'action278 - nécessite un 
espace à part, parallèle. Ell e est à la fois à même l'espace public, d'où l' affect 
d' intervention, mais auss i implantée par dessus la ville, littéralement surélevée su r un 
podium. 
Toujours lors de la conférence à la Princeton School of Architecture, Santiago Cirugeda 
évoque le désir d' intervenir sur, et dans, la ville à titre de citoyen. C'est à titre de simple 
citoyen qu ' il vou lu concevoir et offrir un espace de jeu aux résidents de Séville. Cette 
278 L' internaute, consulté le 18 novembre 2015. 
http ://www .1 i nternaute.com/d iction nai re/fr/defini tion/scene/ 
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vo lonté l' a poussé à se demander s' il pouva it di sposer de la benne à ordures à sa manière, 
c' est-à-dire en y détournant sa fonction initia le. En constatant que son quartier avait un 
important beso in d ' espaces de jeux, Cirugeda a décidé qu ' il lui fa ll ait ag ir. Son 
inte rvention est un réel test car il considère, lui aussi, la ville comme son laboratoire . 
Peut-être est-ce pour cette ra ison que la benne à ordures est peinte de rayures blanches et 
orangées . Pour évoquer, par le camouflage, ces trava ill eurs qui œ uvrent dans la vill e sous 
les ordres des instances muni c ipa les. Ceux-là même qui peuvent à la fo is démante ler les 
insta llati ons urbaines et les (re)construire. Par le miméti sme, Cirugeda s ' octro ie ce dro it à 
la v ille. 
Les proj ets de Cirugeda se composent tous d ' objets recyc lés, réutili sés - à partir, parfo is 
même, de déchets. Ce la représente une façon de concevo ir à peu de fra is, avec un e 
conscience environnementa le et économique. Il s'ag it auss i d ' un dés ir de fabriquer des 
structures qui , pour les c itoyens, sont fac il es à monter et à démonter en cas de sév ices 
municipaux. N ous remarquons, avec un regard amusé, que l' architecte, a imant travaill er 
avec des rés idus, va même jusqu ' à mettre en œ uvre un réceptacle à déchets - une benne à 
ordures. 
Cette dernière possède pa r a illeurs une importante charge conceptuelle dans 
l' intervention. E ll e est le moyen que l' architecte a trouvé, à ra ison d ' un détournement, 
d ' offrir aux c itoyens un espace de j eu. Plus lo in encore que ses qualités économiques ou 
env ironnementa les, la benne à ordures partic ipe au fil on du proj et en lui confé rant tout 
son inté rêt. C ' est qu e les c itoyens de Séville peuvent payer un permi s pour disposer, à 
l' endroit dés iré, une benn e à ordures. La v ille est stricte sur l' obtention de celui-c i. 
Cependant, une fo is le permi s acqui s, aucune règlementation ne vi ent spécifier l' usage 
requis, ou prescr it, pour la benne. L ' architecte détourn e d ' abord l' objet, de contenant à 
contenu. li détourne auss i les lo is, en trouvant le moyen le plus légitime poss ible d ' offrir 
aux c itoyens de Sév ille, coûte que coûte, un espace de j eu. D ' aill eurs, C irugeda 
encourage le citoyen à penser les di ffé rentes avenues de la pl ate-fo rme: « The functio ns 
and uses which can be created by these urban reserves are open to the imagination of 
those inhabitating them: children playground , in fo rmati on po int, reading room, exhibition 
space ( .. . )279». Nous aurons l'occas ion, lors de l'ana lyse suivante, de revenir sur le 
caractère multiple et ouvert des usages que déploient les interventions de l'architecte. 
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Si la ville autorise la di spos ition de bennes à ordures à quiconque ayant payé pour 
l'obtention d ' un permis, voilà peut-être la raison pour laquelle Cirugeda maquille le 
ca isson et qu ' il envo i, par le bi ais des bandes blanches et orangées qu ' il a so igneusement 
peintes, le signa l d' un e esp lanade en chanti er, d ' un quartier en mutation - où la 
transformation de ce dernier est imminente et nécessa ire à la qualité de vie de ses 
citoyens. 
4.2 SCAFFOLDING: URBAN BUlL T SHEL TERS (1998) 
Quoique l' intervention suivante ne fûtTéalisée que pour le profit individuel de 
l'architecte Santiago Cirugeda, se greffant à son logement, nous choisi ssons d 'en faire 
l'analyse pour illustrer les transgressions formelles que permet une pensée tactique et de 
détournement. Scaffolding: Urban built shelters use du mimétisme pour s' in scrire dans la 
vi lle. Ce sont précisément les mécani smes mis en place qui suscitent notre intérêt. 
Un échafaud surplombant une porte est dressé jusqu ' au premier étage d ' un immeuble à 
logements (ill. 4.4.3 à 4.4.5). Son plancher coïncide avec une fenêtre. Empruntant la 
couleur du bâtim ent, la partie supérieure de l'échafaud est entourée d ' un garde corps clos. 
La structure, qui e ll e est légère et d ' un fin métal gri s, est à peine visible au loin . 
Camoufl ée à son environnement, 1 'extension se confond avec le bâtiment. Le revêtement 
extérieur de l' éd ifice est tramé de lignes vertica les. L ' échafaud, quant à lui , reprend le 
motif de l' immeubl e, puisque le garde corps de la partie supérieure est sc indé d ' une 
répétition de tiges méta lliques. L'intervention passe des plus in aperçue dans le décor 
urba in et même s i nous la remarquons, il est a isé de se demander s ' il s'agit d ' un rajout ou 
si la structure ne fait pas plutôt patiie intégrante de l' immeuble. 
279 
« Les fo nctions et les usages pouvant être réalisés à partir de ces bennes à ord ures sont suj ets à 
l' imagination de ceux qui les conçoivent ou les emploient: un terrai n de jeux pour enfants, un kiosque 
d' information, un espace de lecture, un li eu d'expos ition.» (Trad uction libre) 
Cirugeda, Rarefled, 20 13. 
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Sur le mur extéri eur de l'édifice à logements, juste à l' endroit où on a érigé l'échafaud, 
nous pouvons lire l' inscription « SC». Ce graffiti peint en vert est en fait le prétexte de 
l'édifi cation de l'estrade. C'est Santiago Cirugeda lui même qui , en 1998280, inscrivit ses 
initi ales sur le mur à l' aide d' une bombe aérosol. En sabotant ainsi sa propre propriété, 
Cirugeda eu alors l' opportunité de demander à la ville un permis afin d' installer le long 
de son logement un échafaudage. L'autori sati on de la v ill e d 'ériger une te lle structure 
éta it sensée lui permettre de repeindre la façade afin de fa ire di sparaître le graffi ti 
prétendument indés irable. Mais il tarda à repeindre le mur, dérogeant ainsi de 
l' autori sation obtenue, transgressant de manière pratiquement invisible le règ lement. Il 
aterm oya la besogne, ce qui lui concéda de bénéfi cier, pour une péri ode indéterminée, 
d' un balcon, d' un espace extérieur. Le graffi t i n'éta it alors plus que le prétexte à 
l'assemblage de l' échafaudage- que Cirugeda transform a, presque imperceptiblement, 
en balcon, de mani èr~ à bonifier son logement d ' un espace supplémentaire extérieur28 1. 
Sur une découpure de journal présentée sur le site de Spacial Agenc/ 82 , nous pouvons 
lire le sous titre suivant :« Un estudiante de Arquitectura de Sevi lia gana cuatro metros a 
su vivienda283 ». Santiago Cirugeda, en éri geant 1 'échafaud, fo urnit à son logement de 
Séville une extension, comme une sorte de prothèse. Son appartement, handicapé par Je 
manque d 'espace extérieur, se retrouve ainsi transformé. Cette prothèse participe à la 
mutation de son appartement, qui n'est plus défini comme un élément clos et régul ari sé, 
mais bien comme un espace malléable, fl ex ible et ouvert. 
En reprenant la trame du bâtiment, en all égeant au maximum la structure et en peignant le 
ga rde corps de la même couleur que l'édifice, il est à se demander si Santiago Cirugeda a 
fa it de l' échafaud le parfa it caméléon pour se greffer, sans trop de di scord e, à son 
28° Certaines sources d' info rmati ons prétendent qu ' il s'ag it de 1997. 
28 1 All ons plus loin en citant l' information sui vante: « ln Scaffolding [1 998] a permit was obta ined to 
undertake work on the exterior of a building and a dwelling buil t within the confines of the scaffo ld. Thi s 
new ' temporary' dwell ing could be occupied legally fo r the duration of the permit which, accord ing to 
Cirugeda, may be possible to extend indefi nitely. » 
Work man, p. 100. 
282 L' image présentée sur le site de Spatial Agency ne permet pas d' identifier le journal en question. Celui-
ci date du 22 j uin 1998 et se retrouve sous la rubrique des nouvell es loca les de l' Andalousie. 
Spacia l Agency, consu lté le 12 décembre 20 15. 
http :/ /www. spa ti a 1 agency. net/ d atabase/san ti a go. ci rugeda 
283 
«Un étudiant d' architecture de Sévill e bénéficie de quatre mètres supplémentaires à son habitat ion. » 
(Trad uct ion li bre) 
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logement ou s' il a dé libérément construi t un balcon, élément manquant à so n logis, 
ressemblant à un échafaud . Ici encore, payer un permi s à la vill e offre à l' archi tecte 
l' opportunité de détourner la fo ncti on initia le du droit que cette autori sat ion octro ie, et ce 
sans contrevenir à la loi de manière franche et directe. L' illus ion est complète puisque 
l' échafaudage donne l' impress ion d ' être en règle, de se conformer au permi s acqui s. La 
sobriété de la structure et l' harmoni e avec laqu elle e lle se joint au bâtiment témoigne de 
l' efficacité de la ru se déployée par C irugeda - puisque ce ba lcon de fo rtune est resté en 
pl ace, inaperçu des in stances muni c ipa les, pendant plus ieurs mo is. Il échappa ainsi au 
lég is latif, repoussant au maximum le démantè lement de son intervention. 
Parki(ing) de Rebar, une analyse comparée 
Le détournement qu ' effectue Santiago Cirugeda à Séville dans Skips: Taking the Streets 
(1997) et Sca.ffolding: Urban built shelters (1 998) re lève du même principe, ou 
mécani sme, que ce lui déployé par le co ll ectif Rebar, basé à San F ranc isco, dans le proj et 
Park(ing) (ill. 4.4.6) . Nous effectuons c i-dessous un parallè le entre ces di ffé rentes 
act ions. 
Rappelons cette citati on de Cirugeda, lors de la premi ère analyse, où il expliqua it que les 
fonctions et les usages poss ibles à partir des bennes à ordures éta ient ouverts à 
l' imagination et aux dés irs des c itoyens qui souha itent en détourner la fonction initia le. 
Cette notion de fl exibilité et d ' ouverture est éga lement fo ndamentale dans le projet 
Pm-k(ing) de Rebar. Peu importe la forme que prendra l' interventi on (ce lle-c i est remi se 
entre les ma ins des c itoyens en fo nction de leurs beso ins en matière d ' aménagement 
urba in) le détournement, par le co ntournement de lo is et l' obtention d ' un permi s, est déjà 
pensé et orchestré par ces co llectifs. Il s sont les tacti ciens qui détournent et déjouent les 
règ les . C 'est la ru se qu ' il s mettent en p lace qui est l' objet d ' une réflexion de des igner ou 
d' architecte - et non pas la matérialité, ou la fin ali té, de cette réflexion. 
Le groupe Rebar ayant réa li sé, entre 2004 et 2014284, de multipl es interventi ons urba ines 
284 A nnée où il s' est dissous. 
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à travers les États-Unis, proposa aux citoyens de San Francisco, en novembre 2005, un 
parc fortuit dans un espace réservé au stationnement de voitures. Park(ing) , qui mise en 
anglais sur le jeu de mots entre le parc et le stationnement, est 1 ittéralement 1' install ation 
d' un espace vett, te l un petit parc, à l'emplacement d' un stationnement. c :est entre deux 
vo itures stationnées le long d' un grand boulevard que les architectes John Bela, Blaine 
Merker et Matthew Passmore sont ven us déployer tap is de gazon, arbre, banc de parc et 
clôtures. 
À la suite d' un constat sur leur environnement urbain , les membres de Rebar ont décidé 
d' interven ir: 
One of the more cri ti ca l issues fac ing outdoor urban hum an habitat is the dearth of spa ce for 
hu mans to rest, relax, or just do nothing. For example, more th an 70% of San Francisco ' s 
downtown outdoor space is dedicated to the private vehicle, while only a fraction ofthat 
space is allocated to the public realm ? 85 
Comme il en fut le cas pour Ci rugeda qui constata le manque d'espaces de jeu à Séville, 
les membres du groupe Rebar observent l' infime pourcentage de l'espace urbain dédié à 
l' usage citoyen. 
Un automobili ste payant un cettain montant dans un parcomètre possède, pour une durée 
déterminée, l'exc lusivité de l'espace habituellement réservé pour garer sa voiture. Les 
architectes paysagistes du groupe Rebar ont traduit ce principe comme étant la location, 
temporaire, d' un espace dans la vi ll e. Pourtant il n' est cependant pas spécifié, 
ouvertement, quel type d' usage il est prescrit de faire de cet espace. Tous nous assumons, 
puisque les urban istes et les stratèges municipaux en ont décidé ainsi, qu ' il s'ag it 
exclusivement d' un stationnement pour un véhicule régulier. Mais en payant son droit au 
stationnement - à la benne à ordures ou à l'échafaud dans le cas de Recetas Urbanas - les 
concepteurs détournent le permis initial pour en changer le but et l' usage afin de nous 
amener à se questionner sur la vocation même de cet espace. Celui -ci , réinterprété, ne 
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« Une des problématiques les plus frappantes en matière d'espaces extérieurs pour les citoyens est le 
manque de li eux communs dédiés au repos, à l' inactivité. Pour ill ustrer la situation, plus de 70% des 
espaces extérieurs dans le centre vi ll e de San Francisco sont déd iés à l' usage de la voiture, alors qu ' une 
fraction de l' espace est dédié à l'usage public collectif. » (Traduction libre) 
Rebar, consulté le 12 décembre 2015. 
http :/ /rebargro u p .org/pa rk i ng/ 
semble plus aussi fermé ou ri gide. Il semble alors, par le biais du détournement et de la 
réinterprétation, flexible. 
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Selon Rebar, il est à imag iner que les espaces de stationnement, une fois la location 
effectuée dans le parcomètre, pourraient servir à des sa lons de lecture, des points de 
rafraîchi ssement en temps de cani cul e, un espace d 'entraînement physique, une terrasse 
pour grignoter et boire au so le il , un espace à l'ombre ou une halte de repos et même à un e 
clinique médiale d ' urgence. Le choix de l' in tervention revient aux citoyens qui la mettent 
en place et cell e-ci peut chercher à offrir une solution à une problématique ponctuell e, 
dont souffre la ville ou le quartier ciblé. 
Les possibili tés sont multiples, suttout depuis que Park(ing) est devenu un événement 
annuel international , soit le Park(ing) day . Depui s 2005, Rebar a vu éclore un e panoplie 
d' usages et d ' interventions dans les espaces de stationnement, et ce de par le monde. À 
Montréa l, le Pm-k(ing) day est célébré à la fin septembre et coïncide généra lement avec la 
journée En ville sans ma voiture. Une initiative qui bonifie les opportunités urbaines mais 
qui ne semble pas, pourtant, s' inscrire dans le paysage du jeu. 
En effet, la fest ivali sati on de l' intervention Park(ing) ne cadre pas avec le paysage du jeu. 
Le caractère ingénieux de Pm-k(ing) rés ide dans le détournement qu ' il effectue. 
L' in tervention s' inscrit à même les règ les émises par la ville. L'équat ion en est toute 
simple : réserver un espace de stationnement en payant les honoraires dans un parcomètre 
permet de se prévaloir, pour un certain temps, de son usage. Ce principe est le même pour 
tous les citoyens et n' est pas conditionnel à un événement part iculier ou une journée 
ciblée. Le postul at est actif à 1 ' année longue, confo rme dans une majori té de pays. 
Pourquoi alors limiter et rédui re cet usage di fférent des espaces de stati onnement qu ' une 
seule foi s par année? En soustrayant cette équati on à un événement, Pm-k(ing) day rend 
obso lète le détournement qui avait conduit, dans un premier temps, à l' in tervention 
Park(ing). 
Qui plus est, à Montréal, Park(ing) day circonscrit dans un seul arrondi ssement les 
in terventions dans les espaces de stationnement. Ce ll es-ci se situent généralement dans le 
Quarti er des spectacles, un espace synthétique et programmé, le lieu des spectacles 
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d'envergures. No us somm es bien lo in de la pl ate-forme conçue par Santi ago C irugeda à 
partir de la benne à ordures, ce ll e-là même qui met en scène le spectacle du quotidi en. 
Plus lo in encore, Pm-k(ing) day se retrouve médiati sé et di ffusé, offrant à toutes les 
communautés une promesse : celle de vi vre d ifféremment, pour un j our seul ement, les 
stati onnements de M ontréa l. N ous écri vons communautés pour s ignaler l'aspect généra l 
et g loba l qu 'engendre la médi atisati on d ' un te l événement. A lors que Pm-k(ing) rejo int 
les passants et les c itoyens qui sont déj à dans le secteur, Pw-k(ing) day inv ite tous et 
chacun à se déplacer pour vivre, spécifiquement, les aires de stationnement autrement. 
Bien entendu, l'expérience est auss i offe rte aux marcheurs du quartier, ma is e ll e convie 
l'ensemble de la populati on et inc ite au détour286 . Il semble jusq u' ic i que les in terventi ons 
constituant le paysage du jeu ne convient pas les citoyens à un que lconque happening -
aucun détour n' est à fa ire pour se ruer sur la ba lanço ire à bascule de Santi ago Cirugeda. 
Le paysage du jeu ne convie pas- il fac ilite, permet et suggère. 
Bien que le détourn ement effectué dans l' intervention ori g ina le de Pw-k(ing) stipul e et 
suggère une contagion spontanée, va ri ée et a léato ire des ré inte rprétations des a ires de 
stationnement, Park(ing) day orchestre, régul ari se et chois it minuti eusement les 
interventions à l'ordre du jour. 
Remettons les choses en perspective. S i le paysage du j eu est multipl e et grouillant de 
poss ibilités vari ées, décupler l' intervention Park(ing) en inspirant les citoyens de par le 
monde à interveni r, à leur faço n, dans les espaces de stationnement semble a lors une vo ie 
des plus souhaitable. Par contre, planifier, régler et soustra ire le détournement 
initia lement pensé par Rebar à un protocole ou une marche à sui vre, ne saura it s' in scrire 
dans l ' idéologie du paysage du jeu. 
Sur ce principe repose précisément la force des actions menées par Cirugeda à Sév ille : 
elle ne se sont pas dédoublées en fes ti vités, ni en événements planifiés où RSVP et autres 
attendings sur Facebook sont nécessa ires à sa réali sati on. Les in te rventions sont là, 
286 Lci le terme détour tro uve une interprétation bien différente que cell e évoquée au chapitre précédent par 
Guy Debord et les Situatio nn istes. 
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généreuses et inop inées, s' inscrivant à même le quotidien des citoyens et ne saura ient 
attendre de leur part quelconque homm age, reconnaissance ou diffusion. Le paysage du 
jeu ne se nourrit ni de likes, ni defollowers, ni de co ll ections d' images sur Instagram. Il 
est hors de toute médiatisation dite 2.0. Certes Cirugeda fa it j aser de lui sur la To ile, la 
chaîne Web Al Jazeera lui ayant même dédié un court documentaire287. Cette attention 
médiat ique en est to utefo is une analytique et réfl exive. Ell e ne sert en aucun cas à att irer 
qui conque à part iciper aux interventions de l'architecte, ni à rendre viral son travail. Ell e 
ne rédu it pas les act ions de Cirugeda à la simple cul ture de l' image. 
Quoique critique, nous ne condamnons pas toute co llaboration éventuell e entre les 
intervenants tactiques et la ville. Nous pensons qu ' une harm oni sation est poss ible entre 
les deux. Il est à vo ir comment la vill e et ses di rigeants peuvent s' inspirer des qualités du 
paysage du jeu pour changer son programme, s'ouvrir à de nouve lles prat iques, favoriser 
ce ll es-ci et ce, sans dénaturer 1' in tervention initiale et le détournement qu ' e lle met en 
place. Toutefois, toute institutionnali sati on transforme la situation, le paysage du jeu 
cessant d'exister aussitôt. 
4.3 LEGISLATION AND TEMPORA RY OCCUPATION OF EMPTY LOTS (2004) 
Skips: Taking the Streets et Scaffolding: Urban built shelters de Santi ago Cirugeda sont 
en quelques sortes les prémices qui auront permis à l' architecte, en 2004, de réali ser 
1' in te rvention Legislation and temporary occupation of empty lots. Contra irement aux 
analyses précédentes, nous ne part irons pas de la description des insta ll at ions- de leurs 
fo rmes, leurs coul eurs, leurs dimensions, leurs rapports à leurs emplacements . Nous 
débuterons plutôt par la ra i~on même de l' intervention : le détournement qu i s 'opère. 
No us sommes toujours à Sévill e,. la ville où habi te Santiago Cirugeda. Sept ans après 
Skips: Taking the Streets, l' architecte est forcé d ' admettre que son quarti er n'accueille 
touj ours pas pl us d'espaces de jeux. Plutôt que d' intervenir de mani ère iso lée et ciblée, 
287 Rebe/ Architecture - Guerilla architect, 25 m in , août 20 14. 
Source : https://www.youtube.com/watch?v=674N2S naA fs 
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l' archi tecte investit tout un lot en friche: un espace terreux entre les édifi ces, un intersti ce 
laissé à l'abandon (ill. 4.4.7 à 4.4.9). En se renseignant, Cirugeda découvre que l' accès et 
le déploiement de barrières servant à des travaux publics sont plus aisés que l'obtention 
d' un permis pour construire un terrain de jeux. 
Sou 1 ignons que le paysage du jeu n' est pas autant le résul tat de 1' intervention que le 
moyen d'y parvenir. Cirugeda se joue, li ttéralement, des conventions en empruntant au 
langage des travaux publics des éléments lui permettant de réa li ser, de manière léga le, 
cette intervention. Grâce à cette tromperie, les barricades rayées orange et blanc se 
transforment en balançoires. L 'architecte reconvertit les barrières et les clôtures en 
di verses installations, tell es balanço ires et balançoires à bascules, bancs et aires de repos 
à l' ombre. Il s' ag it d ' une véritable création temporaire d' espaces de jeux à même des 
« parcelles abandonnées rendues inaccess ibles pour des ra isons de sécurité288 ». Ici, jeux 
et aires de stati oi1nement pour vélos sont construits directement avec des matéri aux 
recyclés empruntés à 1 'aménagement urbain en mode construction, telles les barrières 
piétonnières. 
À l' aide d' un ruban rayé, Cirugeda délimite le périmètre de son intervention, un peu à la 
manière dont les terrains de jeux municipaux sont clôturés. Grâce à des barrières en 
plastique, similaires à cell es en béton que l' on retrouve au Québec et que l' on nomme 
jersey, des chaînes et des pneus, il confectionna deux balanço ires . Plus loin , touj ours sur 
des barri ères de plastique, il déposa des assises en bois sur lesquelles il est poss ible de 
s'asseo ir de part et d' autre. Qui plus est, Santiago Cirugeda a rendu poss ible la 
fabrication de mobilier et de jeux variés en offrant aux habitants de la ville des modes 
d'emplois289. L'a rchitecte met à la di spos ition des citoyens l' informati on nécessa ire pour 
reconverti r en installati on de loisirs et de jeux l'ensemble des équipements en mati ère de 
construction publique. Ce ty pe d' intervention codifiée, usurpant l' identité visuelle des 
288 Centre Canadien d ' Architecture (CCA), consulté le 18 novembre 201 5. 
http://cca-actions.org/fr/act ions/barri%C3%A8 res-recyci%C3%A9es-pour- parcell es-abandon n%C3%A9es 
289 L'ensemble de l' inform ation quant à la création de cette fi che provient des sources suivan tes : 
CCA , consulté le 12 décembre 20 15. 
h ttp :/1 cca-acti ons .org/ fr/actio ns/barri %C3 %A 8 res-recy cl %C3 %A 9es-pour-parce Il es-abando n n%C3 %A 9es 
Spatial Agency, conculté le 12 décembre. 
http://www.spatialagency.net/database/santiago.cirugeda 
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chantiers de construction, re lève encore une fo is du dégui sement et de la mim étique. Les 
a ires de j eux bâti es maqu illent l' espace de manière trouble . 
Les Jerseys de l 'Atelier Guy Architecte, une analyse comparée 
La compara ison sui vante permet de s ituer les projets Legislation and tempormy 
occupation of empty lots de Santi ago C irugeda et Les Jerseys de l'Ate lie r G uy Architecte 
dans leurs co ntextes respecti fs , afin de marquer la di stincti on entre les interventi ons 
composant le paysage du jeu de celles qui n ' en fo nt pas partie. Nous nous permettons un 
te l rapprochement entre les deux pui squ ' au ni veau fo rme l Les Jerseys est en plusieurs 
aspects s imil a ire au trava il de C irugeda . Certa ines di ffé rences permettent toutefo is de 
mi eux comprendre le contexte d ' interventi on. 
L ' Association du des ign urba in du Q ué bec (AD UQ) organisa, à l' été 2014, sa deux ième 
éditi on du Village éphémère290, un événement regroupant un panel va rié d ' inte rvent ions 
urba ines s itué A u-Pi ed-du-Courant à Montréa l. Le s ite, aux abord s du fl euve Sa int-
Laurent, offre une vue p rivil ég iée sur les fe ux d 'artifices de l' Inte rnationa l des Feux 
Loto-Québec à La Ronde . L'événement permet l' accessi bili té autrement di ffic ile à la rive 
et offre une pro menade pour venir bénéfi c ier des insta ll ati ons et des propos iti ons d ' une 
vingta ine de co llectifs québéco is. Q uo ique prenant place sur un site hi storique, c'est sur 
le contexte urba in env ironnant que no us ins isterons. Près du Pont Jacques-Cartier, Au- · 
Pi ed-du-Courant est auj ourd ' hui enc lavé entre le Boul evard Notre-Dame, artère de 
grande c ircul ation, et le chemin de fer longeant le fl euve Sa int-Laurent. De plus, il 
comporte de nombreux stat ionnements. C 'est dans ce contexte événementie l que l'Ate lier 
Guy A rchi tecte présenta son proj et Les Jerseys. Pour cette étude, nous nous somm es 
entretenus avec A nto ine Guy, archi tecte associé chez G uy Archi tecte, afi n d 'en savo ir 
plus sur les intent ions qui ont menés au proj et Les Jerseys et aux démarches que ce 
dernier a nécessité. 
290 ADUQ, consulté le 18 novemre 20 15. 
http :/ /ad uq .ca/vi !lage-ephemere/ 
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D'ores et déjà nous di ssocions Les Jerseys des interventions jusqu ' ici ana lysées. Nous 
qualifions plutôt de projet le travail de Guy Architecte au Village éphémère: « image 
d' une situation, d ' un état que l'on souhaite atteindre29 1 ».En effet, le projet relève de 
l' intention, de ce qui estplanifzi92 . Le terme renvoi à la projection de quelque chose. En 
ce sens, Les Jerseys projette sur le site Au-P ied-du-Courant une façon différente de le 
VIVre. 
Pour Antoine Guy, les concours sont des opportunités pour « relancer le cerveau» et 
« laisser all er leur fou », nous dit-il. Si leurs autres projets architecturaux sont de nature 
plus sérieuse, c'est à travers les concours que l'Atelier Guy Architecte sort, de ce 
qu'Antoine Guy nomme, des sentiers les plus souvent empruntés. Les concours 
représentent pour eux une occas ion d'échapper à la routine, de réaliser des projets que 
leur quotidien ne leur permet pas nécessairement de faire. 
Quant aux Jerseys, Anto ine Guy nous informe que l' idée d' intervenir sur les barrières de 
béton (ill. 4.4.1 0 à 4.4.13) est venue en visitant le site, à travers les photos prises par un 
co llègue. Depuis la ville de Québec, où ils se situent, les membres de l'Atelier Guy 
Architecte ont fait une visite virtuelle du site, par l'entremise d'images. En observant le 
site, un immense stationnement, ils ont constaté que le territoire était parsemé de 
barrières de béton, d'où l'appellation de leur intervention Les Jerseyi93 . C'est en partant 
des caractéristiques de ces barrières de béton- elles sont lourdes, massives et servent à 
diviser les espaces de stationnement - que les membres de Guy Architecte ont décidé de 
détourner le sens des jerseys, afi n d' utiliser leur poids et leur masse pour les reconvertir 
en divers mobiliers. Pour eux, il s'agissait d'ajouter une autre couche de sens à ces 
éléments déjà présents sur le site, de rendre ludique la présence de ces blocs. Or, le 
paysage du jeu ne cherche pas la ludification de l'espace, mais plutôt son activation. 
Nous mettons ci-dessous en relation ce que l' intervention inspire, d'un point de vue 
conceptuel, et la réa li sation technique du projet, c'est-à-dire les défis rencontrés. 
29 1 Le Robert de poche plus, p. 587. 
292 Ibid., p. 587. 
293 Pour éviter toutes confusions, quelques précisions semblent ici de mise. ous nous réfèrerons au projet 
de Guy Architecte par la majuscule et l' italique :Les Jerseys. Comme le terme définit-par ai lleurs les 
barrières de béton en tant que tel , nous nous réfèrerons à l'objet par la minuscule, sans italique: les jerseys. 
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D'abord, tout co ncours ou appe l d ' offre nécess ite esqui sses et rendus, une imageri e 
complète pour vendre le concept, convaincre le j ury (ill. 4.4. 14 à 4.4. 16). Voilà pourquo i 
nous marquons la di stincti on entre les actions et les projets. Certes il est à considérer que 
Santi ago C irugeda s ' est doté de dess ins pour réfléchir à la matéria lité de ses di fférentes 
interventi ons, mais ceux-ci n' ont pas été distri bués pour conva incre qu i que ce so it de 
réa liser les idées qu ' il s projettent. Ces dessins ne sont que l' usage personne l et l' outil de 
l' archi tecte. Au contra ire, les dessins du p rojet de Guy Archi tecte leurs ont permis de 
remporter le concours. 
Une fo is rendu sur le s ite, le jour du montage, les membres de l' Ate li er Guy Architecte 
ont découvert que les j erseys n' avaient pas la même épa isseur à Québec qu ' à Montréa l. 
Une contrain te paressant des plus bana le, mais qui posa problème puisque les pièces 
avaient été préalablement us inées dans leur atelier. Les structures en méta l ains i que les 
ass ises, les tables et les auvents en bois étaient préfabriqués et amenés en pièces 
détachées sur le site. Le montage s' est fa it à même le site, exigeant plusieurs heures de 
travail et nécess ita it de fi xer les planches de bois, ta ill ées en di verses insta llations, sur les 
structures portantes. Si les membres de Guy Architecte n'ont pas produit de re levés 
directement sur le site, pensant plutôt leur projet à travers une série de photographies, 
c' est par attachement et enracinement que Santiago C irugeda opère dans sa communauté. 
Les interventi ons de l' architecte sont le fruit d ' une expéri ence directe du territo ire et de 
ses lacunes. Il en va a insi pour SYN- et ses randonnées dans la v ille intérieure. 
Par aill eurs, en revenant aux Jerseys, le pos it ionnement des blocs de béton par rapport au 
site a complètement été repensé et scénar isé. En revoyant la ç:li spos ition des barri ères, il s 
les ont dynamisés dans l' espace leur étant consacré, venant a ins i créer un carrefour, un 
regroupement. Le Village éphémère permet un e mul tiplic ité de proj ets, qu oiqueceux-ci 
sont so igneusement répartis et di sposés sur le site. Il s ' ag it d' une approche plurie lle du 
site, mais orchestrée, régulée et sectori sée. C'est a insi que les troi s insta llations de Guy 
Architecte chois ies par les organi sateurs du festi va l ont été regroupées les unes à 
proxi mi té des autres. 
Si nous avo ns fa it un te l déto ur technique, c ' est pour nous permettre de comprendre le 
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degré de complexité - en terme d'organisation , d'ajustement et de concess ion - qu 'a 
engendré Les Jerseys. Une complexité technique qui , lorsque nous observons les résultats 
du projet, ne semble pas apparente. En effet, une certaine aisance émane du projet. 
Comme si, dans la simplicité du geste, les choses all aient de so it. Quoi qu 'elle suggère, 
l' installation des Jerseys n' est pas spontanée. Elle semble relever d' un geste, d' une 
action, mais ell e est en fait beaucoup plus com plexe que le simple dépôt ou ajout d' une 
ass ise sur le bloc de béton. Antoine Guy sou ligne qu ' il serait difficile, selon la faço n dont 
ils ont conçus Les Jerseys, d'être spontané. Devant les contraintes d' argent et de temps, il 
affirme que s' il devait fa ire ce projet dans la ville, hors de tout fest ival , celui-ci devrait 
être porté et mué par un élan de revendication. Pour le jeune architecte, il s' agirait là 
davantage d' une manifestation ou d' une démarche artistique qu ' un élément du mobilier 
urbai n, d' un projet de design. 
L'architecte nous informe aussi que le contexte événementiel fournit une plate-forme 
pour se fa ire connaître, un lieu d'échange entre les di fférents des igners. JI est par ailleurs 
une opportunité de rencontrer le public, à la foi s citoyens et usagers. Le festival est un 
lieu d' interactions. Il permet en outre la mise en commun des idées, tout en créant un 
point de rencontre pour la relève. Le Village éphémère offre une lat itude pour la 
conception et la réal isation des projets. De concert avec la vi lle, l'ensemb le des 
propositions doivent être acceptées avant d'être réa li sées. Une fo is l' accord signé, de 
te lles manifestations urbaines créent un dynamisme et un lieu de rencontre. Dans son 
ensemble, les projets revitali sent l'espace. Antoine Guy va même plus loin , puisque pour 
lui, même si le festival n'est que temporaire, il change les mentali tés et ouvre toute 
grande une nouvelle porte pour les instances municipales294. 
Que pouvons-nous dire alors pour comparer Legislation and tempormy occupation of 
empty lots aux Jerseys? D' une part, le détournement s'opère différemment. Dans le cas 
de Recetas Urbanas, il touche aux règlementations de la ville. fi cherche à transformer le 
mobilier autorisé par la vill e, qu ' il so it barrières de béton ou bennes à ordu res, pour en 
fa ire un espace de jeu. Pour ce qui est des Jerseys, c'est l'objet même qui fut détourné, 
294 No us somm es critiqu es face à de telles affirmations . Ce mémoire soutient l' hypothèse du jeu comme 
vecteur de changements, en autant que celui-ci permette le détournement. Nous croyons que la 
transformation passe principa lement par l' intervention tactique comme commentaire urba in. 
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d' un élément servant à séparer et segmenter un espace à un support po ur des insta ll ations 
qui rassemblent les citoyens. Également, contra irement au projet de G uy Architecte, les 
jerseys employés par Recetas Urbanas n 'étaient pas déj à présents sur le site où 
Legislation and temporary occupation of empty lots est venu s ' in sta ll er. Santi ago 
Cirugeda les a employés pour arriver à ses fin s. C'est le détourn ement de leur usage qui 
permet l' ex istence de cet espace de rencontre et de jeu dans la friche . Q uant à Guy 
Architecte, même si les jerseys figura ient déjà dans l'environnement urba in , il s ont été 
déplacés et réorgani sés. Est-ce donc là un détournement ? Ou s'agit-il plutôt d ' une 
intervention à même le mobilier ex istant ? Dans le cas des Jerseys, le détournement des 
barrières de béton ne change en rien la raison d 'être ou la possibilité du projet, car ce lui-
ci est conditionnel au concours lancé par l' ADUQ et à la sé lection du jury. 
Softwalks, une analyse comparée 
Si nous avons fa it le détour par Les Jerseys, c'est pour se quest ionner sur le contexte 
d' intervention et ce qui permet au paysage du jeu, par le bia is du détournement, d ' ex ister. 
Nous avons vu qu 'avec Recetas U rbanas le détournement est un moyen d 'offrir une 
situati on nouvelle aux citoyens, qu ' il est une tactique pour déj ouer la v ill e et le législati f. 
Envers et contre tous, pour le plus grand bonheur de chacun . Avec Guy Architecte, le 
contexte est événementie l. Il est un fo isonnement d ' idées, un concours où se rencontre les 
des igners urba ins de la re lève. Pour ce qui est de l' in terventi on Softwalki 95 , despop-up 
parksfor everyone296, e ll e est comparable à Park(ing) de Rebar. C'est à New York que le 
co llecti f, auss i nomm é Softwalks, a conçu ces insta ll ations venant se greffer à même les 
échafaudages devant les bâtiments. 
À l' instar des pratiques de C irugeda et de Rebar, l' in sta llat ion Softwalks est e lle aussi 
issue d' un constat. Le co llecti f observe qu ' une grande quantité d ' artères de la ville de 
New York so nt rempli es d 'échafaudages le long des trotto irs. En amont de l' in tervention, 
295 Des new yo rka is B land Hoke et Howard Chambers. 
296 
« Des parcs spontanés (pop-up) pour tous. » (Trad uction libre) 
Softwalks, consu lté le 12 décembre 20 15. 
http ://citysoftwa lks.com/ 
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les créateurs ont procédé à une recherche des plus complète. À travers des entrevues et de 
l'observati on de terrain, il s ont tenté de comprendre quels impacts négati fs ava ient les 
échafaudages sur la culture urbaine, les citoyens et les entreprises297. 
Sur le site web des Softwalks, nous pouvons lire: 
Fo r Softwalks, we made our best effort to research each effort to improve sidewa lk sheds by 
non-profi ts, pri vate interests, and governm ent in iti ati ves in the US and abroad. A long the 
way we learned abo ut the different types of sidewa lk sheds, their log ic and des ign 
co nsiderat ions, and why some rem ain in place year after year.298 
L' idée, provenant à la base d' un projet pi lote implanté pendant une période de cinq ans 
sur la rue Broadway, est née d' un dés ir d'améliorer la condition de vie des citoyens sur 
cette rue achalandée. Ici, nous remarquons que 1' intervention Softwalks détourne les 
échafaudages qui , eux-mêmes, sont des insta ll ations transgress ives. Il est en effet plus 
économique, pour les propriétaires des édifices, d' insta ller des ~chafaudages plutô t que 
d'effectuer l'entretient des façades des bâtiments. Ces structures assurent la sécuri té des 
passants et sont, dans certains cas, maintenues en place pendant plusieurs mois, vo ire 
plusieurs années. Dans un tel contexte, où l' install ation d'échafaudages se pérennise dans 
le temps, diffé rentes tactiques d' intervention deva ient être déployées afin de redonner aux 
citoyens le plein accès au trotto ir (ill. 4.4. J 7 à 4.4. 19). C'est ainsi que Soflwalks propose 
des sièges individuels et même co llectifs , des comptoirs sur lesquels les passants peuvent 
manger ou partager un breuvage, des pots à fleurs pour rev itali ser 1 'espace et des 
réfl ecteurs de lumières pour éclairer le passage à la nui t tombée. 
L' in tervention s'affiche comme un amalgame des di ffé rents projets et acti ons ci-haut 
étudiés. En outre, elle se greffe directement au mobilier urbain présent, les échafaudages, 
tout en les ut i 1 isant comme prétexte à sa réa li sation. Elle ne nécess ite aucun encadrement 
événementiel. Plutôt, elle crée l'événement par le biais de micros rencontres. De plus, 
l' intervention est issue d' un constat et d' une étud e. Elle participe, en tant qu'action, à une 
297 
« Thro ugh interviews and observat ional research we began to real ize the negative effects sidewalk sheds 
have on bus inesses, commun it ies and sidewalk cul ture. » (Traduction libre) 
Softwalks , consul té le 12 décembre 20 15. 
http :1 /c itysoftwa l ks.com/ 
298 Softwalks, consu lté le 12 décembre 2015. 
h ttp :/1 ci tysoftwa 1 ks. com/abou tl 
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réfl exion poussée sur les sempiternels échafaudages ponctuant l'espace piétonnier. Par le 
détournement, les concepteurs transgressent le caractère gênant et embêtant de 
l' indés irable charpente en se servant de sa structure comme élément porteur de 
l' intervention. Ici, le jeu ne doit pas être entendu en tant que caractère ludique, comme 
chez Guy Architecte, ma is bien comme une permission299 offerte aux citoyens. 
Perspectives sur le détournement 
Par les exemples ci-haut étudiés, nous constatons qu ' il existe diffé rentes approches et 
signifi cations du terme détournement. Ce dernier peut être de nature matéri elle ou 
physique, comme le détournement d' objets. C' est dans ce cas l' usage qui est modifié, 
transposé. LI peut éga lement renvoyer à une transgress ion de sens, un contournement, un 
désir de déjouer les règles. Dans ce cas, il déroute momentanément les instances puisqu' il 
agit comme un leurre, par miméti sme. Tl dév ie du plan ini tial, en semant la confusion et 
en créant l'ambigüi té. LI a pour obj ectif d' offrir de nouvelles opportunités urbaines aux 
citoyens et ce, en dehors des circuits légaux, sans consentement ad ministratif. 
Le trava il de Santi ago Cirugeda en Espagne instaure une approche de l'archi tecture 
re levant de la responsabi lité civ ile. C'est par devoir moral et engagement citoyen qu'i l 
agit auprès de sa communauté. Le déto urnement, en tant que réi nterprétation des règles 
du jeu urbain, lui permet d' in terveni r dans des situations délicates, dans un contexte 
économique diffi cil e. 
Nous avons remarqué, par l'étude de Pm-k(ing) de Rebar, qu ' une intervention 
initialement issue d'u n détou rnement peut se pérenniser dans le temps. Dès lors qu'elle 
donne place, par exemple, à un fest iva l ou un événement, nous ne la considérons plus 
comme composante du paysage du jeu. JI nous serait par ailleurs diffic il e de considérer 
les Softwalks de New York City comme une fina li té au paysage du jeu. Quoique la forme 
299 Jeu signi fie également un espace entre deux choses, un !ousse. Di re que quelqu'u n ou que lque chose 
bénéficie d'un jeu c'est di re q ue cette même personne ou cette même chose a une poss ibi lité de s'ajuster, 
de choisir. 
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initi ale de l' interventi on, en tant que projet pilote, fût composante de notre condition 
paysagère, nous pensons qu ' e lle cesse d ' y partic iper auss itôt qu ' e lle s ' institut ionna lise. 
Plus lo in encore, nous nous risquons de penser qu ' une fo is la requalificati on paysagère 
effectuée, le paysage du j eu s ' évanouit. Il est une conjoncture de l' instable, du précaire et 
du trans ito ire. S itôt matéria li sé et établit, le paysage du jeu cesse d ' ex ister. Il ne saura it 
être, en aucun cas, terminé, fini et défi ni tif. 
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CONCLUS ION 
5.1 ÉMERGENCE PAYSAGÈRE 
Observer le paysage du jeu semble d'abord fl ou et vague. Pui squ 'a priori il s'ag it d' un 
terme confect ionné pour cette étude, il nous a d'abord fa llu statuer sur chacunes des 
composantes de l'expression, en plus de la doter d' un corpus conceptuel. Puis, dans un 
deuxième temps, nous avons co llecté les interventions urbaines permettant de lui donner 
un corps. Le paysage du jeu n' est pas observable depui s une intervention iso lée- il en est 
plutôt la somme. Un paysage, nous ont appris les auteurs Anne Cauquelin et Françoise 
Chenet-Faugeras, est quelque chose de construit, de fa briqué, de représenté et de 
composé. Le paysage du jeu est un répertoire qui permet de cartographier la vill e, ses 
failles lég islatives et les intersti ces que cela crée. Il est lui-même une construction, mais 
contrairement aux paysages représentés en pèinture, ne s'observe pas d' un seul regard 
porté à l' horizon. 
De manière inhérente, le paysage est un fa it urbain . Ce pourquoi, dès le début de cette 
étude, nous avons uni le paysage du jeu à ville, en le composant d' interventions se situant 
dans la trame urbaine. Dépendant du regard, le paysage s' affiche comme une condition 
du sensible. La marche dessine et sculpte le territoire. La pratiquer ne nous permet pas 
seulement de contempler ou d'étudier le paysage, mais éga lement de l' accomplir et de le 
produire. 
Par des pratiques psychogéographiques, les Situationnistes ont trouvé le moyen de lier le 
territoire à son expérience psychique. La perception des changements d'ambiances est 
rendue poss ible grâce à la déri ve. Leurs interventions concèdent la révé lati on des parties 
inconscientes de la ville300. Careri schématise ainsi leurs activités: 
Les situation ni stes ont trouvé da ns la dérive psychogéograp hique le moyen de mettre la ville 
300 lnspirés pa r les Dadaïstes, les Situationn istes affi rmaient qu' il fau t « so nder ces pa1 ies inconscientes de 
la vi ll e qui (échappent] aux transfo rmations bourgeo ises». 
Careri , p. 92. 
à nu, mais aussi de constru ire un moyen lud ique de se réapproprier le territo ire: la vill e est 
un jeu dont il faut se servir pour son propre plaisir, un espace à vivre co ll ecti vement et où 
expérimenter des comportements altern atifs, où perdre le temps utile pour le transformer en 
temps ludico-constructi r,3°1 
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La marche est, po ur de Certeau, une fo rme de j eu qui confectionne le paysage. Il écrit : 
«Les jeux de pas sont façonnages d ' espaces. Il s trament les li eux.302 » Voil à pourquo i 
nous avons co nsidéré les randonn ées de l' ate li er d ' exploration urbaine SYN- comme 
fo rm e paysagère du jeu, permetta nt l' occupati on, l' act iva ti on, l' actua li sat ion et la 
révélati on de la ville intérieure. Chaque pas ou actions commises par le co llecti f dans le 
lac is a engendré des mutati ons. 
Dans le même ordre d ' idée, les di ffé rentes interventions composant le paysage du j eu 
act ivent une réclamation de l' espace urbain . Ult imement, ce paysage se dresse comme 
un e hypothèse : ce lle de considérer le j e u comme vecteur de changements, à la fo is 
engageant et transformant, permettant de modifier et de' transgresser le sens (ou à tout le 
mo ins l' usage) des lieux. Ainsi, paysage du j eu est un pl éonasme, pui sque le j eu, à 
l' instar du paysage et par les transformat ions qu ' il opère, fa brique et construi t. 
Cette condition paysagère que nous avons étudi ée est une construction culturelle. E ll e est 
telle que les Situat ionnistes nous présentent leur vision de la noti on de culture:« Refl et 
et préfiguration, dans chaque moment hi storique, des poss ibili tés d ' organisati on de la v ie 
qu otidienne ; comp lexe de l'esth ét ique, des sentiments et des mœurs, par leque l une 
co llect iv ité réagit sur la vie qui lui est objectivement donnée par son économie303 ».C'est 
ainsi que le paysage du je u prend forme: au fil d ' interventions engagées, pas autant 
révo lutionna ires que réflexives, qui cherchent à contrebalancer les carences d ' une vill e 
menée par l'économie- que cell e-c i so it préca ire (comm e à Sév ill e, en Espagne) ou 
qu ' e ll e entraîne un mode de vie axé sur le rendement (comme dans la ville intérieure). 
Propres aux di ffé rentes cul tures, les interventions co mposant le paysage du j eu so nt 
changeantes , d ' une ville à l' autre. E ll es ne répondent pas à une problématique 
prépo ndérante ou g loba le, ma is bien à un ensemble de problématiques va riées, qu ' e lles 
30 1 Ibid., p. 1 14. 
302 De Certeau, p. 147. 
303 
« Prob lèmes préliminaires à la construction d' une situation », otes éd ito ria les, internationale 
situationniste, p. 14. 
128 
ciblent individuellement, une in tervention à la fo is. C'est la raison pour laquell e nous 
n' avons réclamé, lors de cette étude, aucun protocole parti culier ou uni voque. Le paysage 
du jeu ne se dresse pas de manière prescriptive, mais plutôt pédagog ique. 11 est l'adage 
d' une pratique hétérogène de l' espace urbain . Ces projections hétéroclites sont, selon de 
Cetieau, « d'autant plus résistantes qu ' elles sont plus souples et ajustées à de perpétuels 
changements304 ».La diversité et l' aspect compos ite du paysage du jeu engendre une 
capac ité d' adaptat ion. 
5.2 LA PENSÉE DU JEU COMME COMMENTAIRE URBAIN 
C'est de manière engagée que le paysage du jeu s' inscri t dans la ville. Il est une réell e 
réclamation de l'espace public, il plaide pour la pleine occupation des terri to ires 
incerta ins, ambigus ou rigoureusement régis. li ne cherche ni l' artialisation, ni la 
ludification, ni lafestivalisation du territoire, mais bien sa pleine activation. Ce pourquoi 
nous 1 'avons 1 ié à deux principales postures, la tactique et le détournement. Opposée à la 
stratégie, nous avons positionné, grâce aux écrits de Michel de Certeau, la tactique entre 
les mains des citoyens. Ell e n' est pas planifi ée d'en haut, mais plutôt exécutée d'en bas, à 
même le terra in . Cet énoncé illustre par ailleurs l'émergence du paysage du jeu qui 
advient se lon le modèle bottom-up plutôt que top-down. Par la mimétique, le 
détournement permet quant à lui de déjouer et de contourner les règ les établies. Il habili te 
la bifurcati on et se rapporte à la noti on de di ffraction. Il renvo ie à la transgress ion, est 
détour, dév iation et dérive. 
Condition interst itiell e, le paysage du jeu quali fie defailles les interstices. Ces derniers 
sont des percées permettant toutes potentiali tés. À cet égard, Francesco Careri écrit : « La 
ville est un paysage psychique construit avec des trous, des parti es entières en étant 
oubliées ou vo lontairement supprimées pour construire dans le vide une infi nité de villes 
poss ibles305 ». C'est ains i dans l' ouverture que résident toutes éventua li tés. 
304 De Certeau, p. 67. 
305 Careri , p. 1 Il . 
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Nous avons vu que le jeu est une act ion engagée et réglée. À ti tre de jeu urbain, la v ille 
norma li sée est, elle auss i, subordonnée par des limites et des lo is. Cell es-ci sont 
antérieures au paysage du j eu et le convient à créer à 1' intéri eur du cadre établi t. N ' étant 
pas monnayable, le j eu engendre des déplacements et des transfetts. Vo ilà pourquo i, tout 
en critiquant les grands c irc ui ts économiques et légis lat ifs, il s'y introduit. 
No us avons penché notre étud e sur des pratiques contemporai nes, re lati vement actue ll es. 
ous avons s itué l' émergence du paysage du jeu au tournan t du 21 e sièc le, comme sous-
courant de l' ère hypelfes tive qualifiée par Philippe Murray. Le paysage du j eu ne cherche 
ni le grandiose, ni le bouleversant, ni le spectacul a ire. Plutôt, à travers ses mi cros 
in terventions, il lo uange le banal et le quotid ien , se produ isant toujours à l' éche lle 
humaine . Il catalyse la rencontre, s ' oppose à la structure lég islati ve rigoureuse de la v ille. 
Nous l'avons apparenté à l'acti visme, pui squ ' il est de nature militante. G illes Iva in , 
membre de l' l S, écri vait dans la première éditi on de la revue du même nom : « O n sait 
que plus un li eu est réservé à la liberté de jeu, plus il influe sur le comp011ement et plus 
sa fo rce d ' attract ion est g rande306 ». 
Ultimement, nous avons fi ni par émettre l' hypothèse selon laque lle, une fo is la 
(re)q ualifi cation paysagère effectuée, le paysage du j eu s' étein t pour mieux prend re 
fo rme a ill eurs, en re levant de nouveaux défis. Cette mouvance faite d ' appar itions et de 
dispari t ions lui confère un ca ractère continu, où la fin d ' un cyc le ne représente que le 
début d ' un nouveau. Étant un commenta ire sur la vill e normalisée, le paysage du j eu ne 
peut subsister que dans l' ex périmentation, l' expérience et la prat ique. [] est argum entai re 
et pla idoyer. Ce derni er transcende l' in tervention ell e-même, va au-delà de l'action ou du 
geste posé. Le paysage du j eu se loge dans l' indéterminé. Il est dépendant du système 
avec leq ue l il riva li se et auque l, sans gêne, il se greffe. Dans cette optique, nous le di sons 
parasita i re . 
Le paysage du jeu aborde la ville par une posture de recherche, visant à tester, à même le 
terra in, ses spécu lations. L'espace public dev ient son laboratoire. C irconsta nciel, le 
paysage du jeu est instab le et trans ito ire. Son issue n ' étant pas con nue à l' avance, il est 
306 lva in, p. 19. 
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incertain. Cependant nous avons constaté, au fil des études de cas, qu ' aussitôt matérialisé 
et concrétisé, le paysage du jeu ne peut que cesser d'exister. D' aucune façon nous 
pouvons le considérer comme définitif. Quoique critique, il ne saurait pas non plus être 
probant, car il ne cherche pas à prouver quoi que ce soit de manière figée. Plutôt, il ouvre 
le dialogue. li reste, inachevé, complètement ouvert. Paradoxalement, il n'a pour 
circonscr iption que sa propre réalisation. C'est la raison pour laquelle il cherche sans 
relâche à exister, comme intentionnalité, ai lleurs qu 'en lui-même. En ce sens, le paysage 
du jeu est, fondamentalement, un incubateur. 
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